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El presente proyecto se enfocó a la investigación de  actividades lúdicas en el desarrollo de la 
expresión oral del idioma inglés en los estudiantes de décimo año del Colegio Pomasqui, se 
empieza por analizar investigaciones existentes, las mismas que demuestran que es una 
investigación de relevancia, los cuales exigen un cambio en la educación, encaminados a que los 
docentes usen actividades lúdicas en el desarrollo de la expresión oral del Inglés. El enfoque 
utilizado fue cuali-cuantitativo, mediante el estudio descriptivo del presente proyecto, además se 
incluye  en un estudio de factibilidad, en base al análisis de los resultados obtenidos en las 
encuestas aplicadas tanto a los docentes como a los estudiantes, se identificaron las actividades 
lúdicas utilizadas con frecuencia en desarrollo de las clases de Inglés que elevan el nivel de la 
expresión oral en los estudiantes. 
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This study is a research on ludic activities for the development of oral expression in the English 
language for the students of tenth grade from the school “Pomasqui”. First, existing researches 
were analyzed. They revealed the importance of the current research, because they proved that a 
change in education is needed. This change involves the use of ludic activities by teachers for the 
development of oral expression in the English Language. A qualitative and quantitative approach 
was used. This project is a descriptive study. Also, it includes a feasibility study based on the 
analysis of the results obtained through the surveys completed by teachers and students. The ludic 
activities frequently used in English classes to improve oral expression of students were identified. 
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Aprender un Idioma extranjero es conocer no solo la lengua, sino también la historia, la 
sociedad, la cultura, lo cual para el estudiante representa el descubrimiento de un mundo 
desconocido lleno de retos y de satisfacciones. 
 
La presente investigación está enfocada al uso de Actividades Lúdicas en el desarrollo de la 
Expresión Oral en Inglés en el Colegio Pomasqui del Distrito Metropolitano de Quito. 
 
La importancia de la investigación se da porque los estudiantes no desarrollan su expresión oral, 
por lo tanto no pueden interactuar verbalmente con sus compañeros de clases ni con  en el mundo 
exterior.  
 
La Expresión Oral es fundamental en el desarrollo de la persona. Aún en la actualidad, muchos 
docentes no la han dado a esta habilidad su respectiva relevancia teniendo como consecuencia 
falencias en el estudiantado para poder expresar sus ideas, pensamientos y sentimientos en el 
idioma Inglés.  
 
La Aplicación de  Actividades Lúdicas apoya el desarrollo de la Expresión Oral de una manera 
más dinámica e interactiva. Las Actividades Lúdicas son  herramientas efectivas que permite 
expresar claramente lo que se piensa; apoyando la continuidad a ésta forma de comunicación, ya 
que  refleja una de las capacidades más útiles para los estudiantes en lo que respecta a la 
intercomunicación académica y social. 
 
Es necesario que los estudiantes lleguen a desarrollar su expresión oral con fluidez y claridad, 
con óptima pronunciación y entonación, que empleen con pertinencia y naturalidad gestos no 
verbales como la mímica, gestos, movimientos del cuerpo. También implica saber escuchar a los 
demás, respetando sus opiniones. Indiscutiblemente; estos parámetros serán útiles para que los 
estudiantes puedan interactuar en el mundo académico, de trabajo y en la vida ciudadana 
respectivamente. 
La presente investigación se presenta en seis capítulos, los mismos que se detallan a 
continuación: 
 
En el Capítulo I: El Problema conformado por el planteamiento del problema, formulación del 
problema, preguntas directrices, objetivo general y objetivos específicos, justificación y las 




El Capítulo II: El Marco Teórico contiene antecedentes del problema, fundamentación teórica, 
definición de términos básicos y la caracterización de variables. 
 
El Capítulo III: La Metodología que describe el diseño de la investigación, la población y la 
muestra, la operacionalización de las variables, las técnicas e instrumentos de recolección de datos, 
la validez y confiabilidad de los instrumentos, las técnicas para el procesamiento y análisis de datos 
y el esquema de la propuesta.  
 
En el Capítulo IV: Análisis y Resultados se detalló los resultados del instrumento de diagnostico 
que se incluye las tablas de cada pregunta de la encuesta con el grafico estadístico respectivo 
 
En el Capítulo V: Se enfocó en las Conclusiones y Recomendaciones  
 
En el Capítulo VI: la propuesta  contiene la presentación, justificación, Fundamentación, 
objetivo general, objetivos específicos, programación del seminario, contenido de la propuesta 
abarcado por diferentes Juegos Lúdicos específicamente en el desarrollo de la Expresión Oral del 
idioma inglés.   
 























Planteamiento de problema 
 
Necesidades de la Educación Contemporánea 
 
El lanzamiento del primer Sputnik, en 1957, tal vez deba ser considerado como uno de los factores 
detonantes de una serie de cambios en los currículos científicos, desde los niveles preescolar hasta 
el universitario. La llamada era espacial  era un hecho tangible, consecuencia del desarrollo 
científico y tecnológico. Se empezaba a pensar, también, que dicho desarrollo era permanente y 
que el ciudadano de hoy y del futuro habría de estar preparado para vivir inserto en un constante 
proceso de cambio.  
 
Para materializar este afán era necesario recurrir a la educación, y tal vez con algo de mayor 
propiedad, a la llamada educación científica. El argumento anterior, determina la necesidad de 
establecer, en términos generales, lo que se entiende por educación. Según Esteves (1995), la 
educación es en principio un proceso de inculcación/asimilación cultural, moral y conductual.   
 
Básicamente es el proceso por el cual las generaciones jóvenes incorporan o asimilan el patrimonio 
cultural de los adultos (pág. 80). En el mismo sentido, Martí (1883), indica que educar es depositar 
en cada ser humano toda la obra humana que le ha antecedido: es hacer a cada hombre resumen del 
mundo viviente, es ponerlo a nivel de su tiempo para que flote sobre él, es preparar al ser humano 
para la vida (pág. 92). 
 
En los dos conceptos de educación citados anteriormente, se identifican las siguientes 
características (de acuerdo con García Hoz, 1976; citado por Esteves, 1995). 
 
a. Es una influencia (intervención directa o encubierta, interacción) de un ser humano sobre otro.  
b. La educación requiere y exige la presencia de un objetivo, finalidad y patrón ideal, que oriente 
el proceso y la acción. 
c. La educación hace referencia a perfeccionamiento u optimización, ya que hace "valer" más al 




d. La educación es un proceso gradual, que permite desde cada nivel alcanzado aspirar/elaborar 
los siguientes.  
e. La educación es un proceso integral que se refiere y vincula a la persona como unidad y no a 
dimensiones o sectores de ella.  
f. La educación es un proceso activo  del sujeto que se educa; solo el ser humano se " construye" 
por su actividad.  
g. La educación como proceso temporal se identifica con la vida, porque el ser humano está y es 
permanentemente inacabado y su "construcción" le ocupa su tiempo vital.  
 
Necesidades en la formación de Profesionales 
 
   Por otro lado, la formación de profesionales con elevados valores éticos y alta calificación es la 
principal exigencia social a las universidades del país, y en particular a la Facultad de Filosofía, 
Letras y Ciencias de la Educación de la Universidad Central, tarea ésta que cada día es más 
compleja dado que:    
 
En primer lugar, el "resumen" del mundo (toda la obra humana que le ha antecedido), cada vez 
debe ser más elaborado, más extenso. 
 
En segundo lugar, se afirma que el conocimiento crece a velocidad exponencial: anualmente se 
publican millones de artículos, miles de libros relacionados directamente con la Ciencia y 
monografías de investigación. Este hecho (volumen de contenidos) es uno de los factores 
desencadenantes de la crisis del currículum centrados en los contenidos o productos de la ciencia, 
agregando otro hecho: la persistencia o período de vigencia del conocimiento. Schwabb (1962), 
“señala que en general el tiempo promedio de la revisión de las disciplinas lingüísticas es del orden 
de quince años” (pág. 3). Esta situación permite afirmar que los programas de ciencias orientados 
exclusivamente en torno a los contenidos o productos científicos estarán permanentemente 
desfasados, tanto por el volumen mismo de la información como por el período de vigencia.  
    
En tercer lugar, El ser humano debe incorporar y desarrollar nuevas cualidades en su personalidad 
que le permitan "flotar" en su época.  
 
Un profesional egresado de la Facultad de Filosofía, Letras y Ciencias de la Educación puede haber 
adquirido una buena formación teórica y una buena formación sobre métodos y técnicas de 
investigación educativa, sin embargo, ciertas actitudes vitales y ciertas características de su 




una actitud científica, no como forma de ser para cuando "se hace ciencia", sino como actitud vital 
en todas las circunstancias y momentos de la vida. 
 
Necesidades en la enseñanza del inglés. 
 
Aprender el idioma Inglés, no solo se limita a hablar la misma, sino a conocer a su gente, 
costumbres, cultura e historia de sus pueblos, el idioma Inglés es utilizado en diversos campos 
como en el turismo, en el comercio, medios de comunicación, el mismo que es hablado por 
millones de personas.  
Las actividades lúdicas se entiende como una dimensión del desarrollo de los individuos, siendo 
parte constitutiva del ser humano. Se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse, de 
sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el 
entretenimiento, la diversión, el esparcimiento, que nos llevan a gozar, reír, gritar en una verdadera 
fuente generadora de emociones emitida a través de la comunicación oral. 
La visión de cada centro educativo es formar jóvenes de manera competentes para enfrentar las 
dificultades y necesidades que el mundo actual exige en el desarrollo intelectual en su vida 
estudiantil y más tarde profesionalmente.  
Según V. Cook (1991)  el aprendizaje de lenguas extranjeras  nos ayuda a entender por qué 
alumnos de las misma edad reaccionan de forma diferente ante las mismas actividades lúdicas 
durante el proceso de enseñanza, a la vez que nos revela las reacciones emocionales que son 
comunes a todos ellos.”(pág. 2).  Así también los juegos alientan a los adolescentes a interactuar 
entre sí y a pensar de forma creativa y activa sobre el idioma que están empleando. 
 
Actualmente el uso poco frecuente de Actividades Lúdicas ha influenciado en el desarrollo de la 
Expresión Oral en Inglés en los estudiantes de décimo año, quienes tienen dificultad en el momento 
de comunicarse con sus compañeros y profesor;  a medida que cursan un año lectivo no desarrollen 
su expresión oral obstaculizando la interacción, teniendo deficiente pronunciación y articulación de 
las palabras que lleva a  la incapacidad de dialogar con los demás.  
 
Las  actividades lúdicas son medios motivacionales que ayudan a los estudiantes a aprender el 
idioma Inglés de manera interactiva y práctica, de tal manera los estudiantes desarrollen la 
expresión oral de manera natural.  
 
El uso pertinente y correcto de Actividades Lúdicas en la clase de Inglés elevarán y potencializarán 




Pomasqui de la Ciudad de Quito  logren expresar sus ideas y  pensamientos de un modo correcto, 
claro, con mayor eficacia y fluidez en diferentes circunstancias tanto académicas como sociales.  
 
Así como también la Institución y profesores tendrán la satisfacción de formar estudiantes con 
perfil de desempeño comunicativo. 
 
Formulación del Problema 
 
En base al análisis del planteamiento del problema, se determina que existe un bajo nivel de la 
Expresión Oral del Idioma Inglés por lo tanto se plantea la siguiente interrogante: 
 
¿Con qué frecuencia se usa las Actividades Lúdicas en el desarrollo de la Expresión Oral en los 
estudiantes de décimo año del Colegio Pomasqui del Distrito Metropolitano de Quito,  en el 
periodo 2012-2013? 
 
Por medio de la interrogante planteada se podrá determinar los diferentes niveles de dificultad 




Preguntas Generales  
 
1. ¿Con qué frecuencia se utilizan las actividades lúdicas en los estudiantes de décimo año del 
colegio “Pomasqui? 
 





3. ¿Con que frecuencia se utilizan los juegos lingüísticos en el desarrollo de la Expresión Oral en 
los estudiantes de décimo año del colegio “Pomasqui? 
 
4. ¿Con que frecuencia se utilizan los juegos de roles en el desarrollo de la Expresión Oral en  los 





5. ¿Con que frecuencia se utilizan los juegos de palabras en el desarrollo de la Expresión Oral en  
los estudiantes del Décimo Año del colegio “Pomasqui”? 
 
6. ¿Con que frecuencia se utilizan los juegos de reglas en el desarrollo de la Expresión Oral en  
los estudiantes del Décimo Año del colegio “Pomasqui”? 
 
7. ¿Cómo es la pronunciación en el desarrollo de la Expresión Oral en  los estudiantes del Décimo 
Año del colegio “Pomasqui”? 
 
8. ¿Cómo es el uso del léxico en el desarrollo de la Expresión Oral en  los estudiantes del Décimo 
Año del colegio “Pomasqui? 
 
9. ¿Cómo es el uso de la estructura gramatical en el desarrollo de la Expresión Oral en  los 






Analizar la incidencia de la  Actividades Lúdicas en el desarrollo de la Expresión Oral del Idioma 
Inglés en los estudiantes de décimo año del colegio Pomasqui del Distrito Metropolitano de Quito, 




1. Diagnosticar  el uso de las Actividades Lúdicas que se utilizan en los estudiantes de décimo 
año del colegio “Pomasqui” del Distrito Metropolitano de Quito, en el período escolar 2012-
2013.  
 
2. Identificar los niveles de dificultad en el desarrollo de la Expresión Oral del idioma  Inglés 
en los estudiantes de décimo año del colegio “Pomasqui” del Distrito Metropolitano de 
Quito, en el período escolar 2012-2013.  
 
3. Diseñar  un conjunto de Actividades Lúdicas para el desarrollo de la Expresión Oral del 
idioma  Inglés en los estudiantes de décimo año del colegio “Pomasqui” del Distrito 






La presente investigación responde a las exigencias de la emergencia educativa de nuestro país 
y sociedad que se orienta al uso de Actividades Lúdicas en el  desarrollo de la Expresión Oral del 
Inglés, la misma que es importante para el estudiante, porque es una habilidad de comunicación 
académica y social.  
 
El estudiantado debe desarrollar la Expresión Oral del Inglés  con claridad y libertad para ser 
capaces de expresar lo que piensan, sienten y desean en su vida cotidiana y a través de ella conocer 
otras culturas y estilos de vida dando lugar a nuevas oportunidades de aprendizaje. 
 
 La investigación se orienta a diagnosticar el uso de actividades lúdicas en el  desarrollo de la 
expresión oral del Inglés ya que caracteriza el perfil comunicativo de los estudiantes: En la 
interacción cotidiana del proceso de las clases de Inglés se percibe que muchos estudiantes son 
poco comunicativos verbalmente y otros se expresan empleando expresiones no adecuadas.  Las 
Actividades Lúdicas que se usan en el trabajo escolar específicamente en el área de inglés no 
contribuyen al desarrollo eficiente de la expresión oral. 
 
Los estudiantes con un nivel alto en su expresión oral del idioma inglés podrán comunicarse 
dentro de clases como principal lugar de interactividad, entablando conversaciones de 
socialización, o de carácter educativo; siendo responsables los profesores de Inglés y la misma 
institución quienes  contribuirán a elevar el desarrollo de la comunicación verbal en diferentes 
ámbitos sociolingüísticos. 
 
De esta manera se evidencia la necesidad que los estudiantes posean la capacidad de desarrollo 
expresivo de la lengua oral con múltiples propósitos y contar con la habilidad de comprender y 
responder los mensajes de los otros estudiantes e interlocutores. 
 
La  investigación es factible debido a que  la Expresión Oral del Idioma Inglés es enlace de 
comunicación con el mundo exterior; se  dispone de bibliografía suficiente, para la recopilación del 
marco teórico científico necesario para desarrollar este trabajo investigativo.  
 
El proceso investigativo favorecerá a toda la población de décimo año del Colegio Pomasqui del 
Distrito Metropolitano de Quito quienes elevarán su desarrollo de capacidad expresiva necesaria 
para lograr una relación asertiva y empática, solucionar conflictos y llegar a consensos, condiciones 










Antecedentes del problema 
 
En las indagaciones de tipo bibliográfico y o web gráfico, se ha podido encontrar las siguientes 
investigaciones realizadas sobre la temática del proyecto, entre las que destacan:  
 
1. Una perspectiva crítica de la aplicación de actividades lúdicas en el aprendizaje del 
inglés. Autor: Ortega T., Adriana. Año: Septiembre, 2012. 
 
Resultados encontrados: El trabajo de investigación se enfocó en el uso de Actividades Lúdicas en 
el aprendizaje del Inglés como lengua extranjera en el Pensionado Sudamericano, diagnosticando si 
estas actividades son usadas por los maestros, estableciendo las características de los juegos, estilos 
y tipos de aprendizaje para mejorar su calidad educativa y poder desarrollarse dentro de diferentes 
situaciones sociolingüísticas. 
 
Conclusión: Utilizar juegos que sean creativos, innovadores, espontáneos para de esta manera 
motivar a los estudiantes y lograr que aprendan el idioma Inglés eficientemente y afianzar los 
conocimientos ayude a los estudiantes a desarrollar sus habilidades y capacidades 
 
Los  juegos o actividades lúdicas que permita a los estudiantes asimilar los nuevos conocimientos 
mediante palabras, narraciones, rimas, sonidos, melodías, canciones, sociodramas, crucigramas, los 
mismos que incrementan el léxico logrando así desarrollan la oralidad de los estudiantes en la 
sociedad.   
 
Las actividades lúdicas: aplicación en el desarrollo de las competencias receptivas. Autores: 
Araujo. R. Leonardo y Mendoza R. Diana. Año: enero, 2010. 
 
Resultados encontrados: La importancia de la investigación se pone de manifiesto ante la imperiosa 
necesidad de utilizar actividades lúdicas en el aula de clase.  
Desde la perspectiva teórica, la importancia del uso de actividades lúdicas para generar un 




A su vez, se permite también contrastar desde diferentes ópticas las necesidades, acciones y 
planteamientos de los docentes que se involucran en el aula de clase con el propósito de optimizar 
las herramientas requeridas, generar nuevos puntos de vista y mejorar la calidad de la enseñanza 
del idioma Inglés.  
 
Conclusión: La aplicación de actividades lúdicas en las clases de Inglés determinará el nivel de 
competencia logrado por los estudiantes. 
 
El estudiante a mejorará el sistema lingüístico, de tal modo que pueda utilizar espontánea y 
flexiblemente el mensaje que desea expresar, igualmente desarrollar habilidades para adaptar el 




Es el conjunto de conocimientos acumulados que guarda íntima relación con el problema que se 
investigó; estos conocimientos permitieron describir, explicar y analizar el problema en general y a 
sus variables e indicadores en particular  desde la perspectiva de la literatura científica ya existente.  
 





Paradigmas, que actúan   como macro modelos   teóricos   explicativos. La idea de Paradigma   es 
muy   antigua   pero   el concepto   de Paradigma   ha sido definido y explicitado por Kuhn (1962) 
en su obra   “Las Revoluciones   científicas”. 
Partiendo   de Kuhn (1962) definimos el concepto de Paradigma   como un esquema   de 
interpretación básica   que comprende   supuestos   teóricos   generales. (pág. 34). Leyes   y 
técnicas que adopta una comunidad   concreta   de científicos.  
 
De otra   manera   el Paradigma   actúa   como un ejemplo aceptado, se convierte de hecho en un 
modelo de acción   en nuestro   caso pedagógico, que abarca   la teoría, la teoría   - práctica   y la   
práctica educativa. Orienta   por tanto, la teoría, la acción y la investigación en el aula, influyendo   





Entendemos   entonces   por  Paradigma   Educativo un macro   modelo teórico de la educación   
entendida como ciencia   que afecta   a la teoría   y a la   práctica de la   misma.  
 
La implementación de nuevas técnicas, acciones y habilidades son parte de un proceso de cambios 
que da origen a la necesidad de buscar transformaciones significativas, en base a la revisión 
continua y sistematizada de las prácticas educativas y la actuación en la dirección de alternativas 
para efectivizar los aprendizajes propuestos por el Currículo de Educación Nacional. 
 
Los paradigmas fundamentales vigentes en el siglo XXI, se presentan a continuación:  
  
 Paradigma conductual 
 Paradigma constructivista 




El conductismo surge como una teoría psicológica y posteriormente se adapta su uso en la 
educación. Es la primera teoría que influye en el entendimiento del aprendizaje humano. Se basa en 
las teorías de Ivan P. Pavlov (1849). Se centra en el estudio de la conducta observable para 
controlarla y predecirla. Su objetivo es conseguir una conducta determinada. (pág. 1) 
 
El objeto de la evaluación son las conductas de los alumnos y evaluar consiste en medir tales 
conductas que se expresan en comportamientos observables. La tendencia de la evaluación en el 
modelo conductista es el control periódico de los cambios de conducta especificados en los 
objetivos, mediante la aplicación de pruebas objetivas.  
 
En este sentido, el desarrollo del sujeto de la educación es entendido como la acumulación de 
saberes o conocimientos atomizados de la ciencia, que deben ser periódicamente controlados con 
fines de aprobación o reprobación. 
 
Según Pozo (1989), los conductistas han utilizado de diversas formas, en sus perspectivas 
asociativas (contraste, contigüedad, temporalidad y causalidad) propuestas por Hume en el siglo 
XVIII, para explicar la incorporación de los conocimientos y el aprendizaje.  Por lo cual, un rasgo 
común en sus conceptos, es el marcado asociacionismo en su descripción y explicación sobre la 





Fortalezas del conductismo 
 
Según (Gropper, 1987) 
-Las teorías conductistas llaman la atención sobre la importancia de considerar las 
variables ambientales en el aprendizaje.  -Importancia asignada al docente como 
modelo del aprendizaje. -Permiten conocer el mecanismo por el cual se pueden 
modificar conductas indeseables en la sala de clases e instaurar conductas más 
adaptativas. (p.267).  
 
Debilidades del conductismo 
 
El conductismo desecha los procesos cognoscitivos. Para este el conocimiento es una adición de 
información con una estructura de construcción lineal.  
 
Basado en Gropper, (1987)  
 
Solo busca la obtención de los resultados deseados sin darle importancia a la 
actividad creativa y descubridora del alumno. Sus implicaciones éticas, debido a 
sus planteamientos, pueden conllevar a un control o manejo del comportamiento 
de los individuos. Sus efectos suelen tener un mayor impacto a corto y largo plazo. 
Sus planteamientos teóricos no permiten explicar fenómenos psicológicos más 
complejos, que involucran tanto aspectos afectivos y/o cognitivos. Visualiza al 





En esta perspectiva pedagógica se incluyen varias corrientes, entre las cuales podemos mencionar:  
 
a) Los trabajos de J. Dewey y Piaget -entre otros-, quienes sostienen que “El propósito de la 
educación es que los estudiantes accedan al nivel superior de desarrollo intelectual”. El alumno 
como sujeto que aprende ocupa un lugar central en el proceso de enseñanza y aprendizaje, mientras 
que el maestro es un facilitador. Son los sujetos quienes construyen el conocimiento, desarrollan la 
curiosidad para investigar, la capacidad de pensar, de reflexionar y adquirir experiencias que 
posibiliten el acceso a estructuras cognitivas cada vez más complejas, propias de etapas superiores, 
 
b) La corriente del modelo constructivista destaca el contenido de la enseñanza, como parte 
fundamental en el proceso de enseñanza y de aprendizaje. Enseñar consiste en apuntar al logro de 





En este modelo, el profesor evalúa continuamente (que no es sinónimo de "todo el tiempo") el 
aprendizaje alcanzado por los alumnos que consiste en la comprensión de los contenidos 
desarrollados.  
 
Paradigma ecológico contextual 
 
Este paradigma estudia la relación que existe entre el contexto social y el proceso de enseñanza-
aprendizaje, es decir trata de entender  las características socio-económicas y socio-culturales con 
la conducta de los estudiantes, así también las expectativas, motivaciones del alumno y su contexto 
familiar que está influenciado por el entorno en que se desenvuelve. 
 
Según León C. (2011) “El paradigma ecológico-contextual plantea que el conocimiento se puede ir 
construyendo y complementando a partir de los aportes que los alumnos puedan hacer dese su 
punto de vista”. (pág. 4) 
 
A nivel escolar, el currículo debe ser abierto y flexible de tal modo que las características del grupo 
o curso sean atendidas. El aprendizaje compartido socializador (Vygotsky) resulta importante para 
este paradigma. 
 
Según Hamilton este  paradigma se preocupa de: 
 
- Atender a la interacción entre personas y su entorno, profundizando en la reciprocidad de sus 
acciones. 
- Asumir el proceso de enseñanza-aprendizaje como un proceso interactivo continuo. 
- Analizar el contexto del aula como influido por otros contextos y en permanente 
interdependencia. 





Paradigma institucional  
 
El colegio Pomasqui se direcciona hacia el paradigma constructivista ya que los profesores 
ayudan a los estudiantes que construyen el conocimiento, desarrollan la curiosidad para investigar, 
la capacidad de pensar, de reflexionar y adquirir experiencias que posibiliten el acceso a estructuras 





Igualmente se fundamente en Paradigma ecológico contextual ya que el accionar educativo está 
dirigido a formar ciudadanos que practiquen valores que les ayuden a interactuar con la sociedad de 
una manera responsable, honesta y solidaria siguiendo los parámetros del Buen Vivir, que constan 
dentro de la nueva reforma educativa y que deben ser aplicados a toda la educación Ecuatoriana 






“Se entiende al modelo pedagógico como un conjunto de prácticas educativas que se articulan en 




La teoría del conductismo se concentra en el estudio de conductas que se pueden observar y medir, 
Good y Brophy (1990) “ve a la mente como una caja negra en el sentido de que la respuestas a 
estímulos se pueden observar cuantitativamente ignorando totalmente la posibilidad de todo 
proceso que pueda darse en el interior de la mente”. (pág. 10)  
 
De acuerdo a Campos, L. (1973).  Para John Watson, es una escuela natural que se atribuye todo el 
campo de las adaptaciones humanas”. (pág. 91), y así los estudiantes se adaptan fácilmente en las 
instituciones educativas y dentro del circulo social, para Fontanella  (1974) “se trata de una 
filosofía de la ciencia de la conducta” (pág. 13). Algunas personas claves en el desarrollo de la 
teoría conductista incluyen a Pavlov, Watson, Thorndike y Skinner. El conductismo desarrolla las 




1. Un estudiante al que se ha limitado solo para responder a ciertas situaciones en el lugar 
donde se  desarrolla, no es capaz de  dar solución cuando sucede algo anormal. 
Fortaleza: 
 
2. El estudiante que aprende sólo tiene que concentrarse y razonar será capaz de responder 







Para Schuman  (1996) “Se sustenta en la premisa de que cada persona construye su propia 
perspectiva del mundo que le rodea a través de sus propias experiencias y esquemas mentales 
desarrollados”. (pág. 2).  Cada estudiante va formando su mundo. Para  Jonassen (1991) “es una 
teoría que propone que el ambiente de aprendizaje debe sostener múltiples perspectivas o 
interpretaciones de realidad, construcción de conocimiento, actividades basadas en experiencias 
ricas en contexto”. (pág. 2) El constructivismo se fundamenta en la Teoría Psicogenética de Piaget, 
la propuesta sociocultural de Vigotsky,  la posición psicopedagógica de Ausubel,  la Pedagogía de 
Paulo Freire.  
 
Ellos consideran el aprendizaje como proceso complejo de construcción basado en el conocimiento 
previo del alumno. Entre las premisas educativas de esta tendencia, descritas por Flórez-Ochoa 
(1999) y Díaz-Hernández (1998) se encuentran: 
 
a) El lenguaje es el instrumento mediador en la construcción de estructuras 
cognoscitivas. b) El conocimiento es la construcción interior de cada individuo. 
Por ello, toda percepción es el resultado de una interpretación.  c) El aprendizaje 
es un proceso activo: los estudiantes construyen nuevas ideas sobre la base de su 
conocimiento actual y pasado. d) La enseñanza parte de la estructura mental del 
alumno, reconociendo sus ideas y prejuicios sobre el tema, su nivel de 
pensamiento lógico y sus habilidades específicas. (pág. 20- 21) 
 
El constructivismo se enfoca en la preparación del que aprende, para resolver problemas usando el 
conocimiento previo. 
 
Modelo pedagógico de la institución 
 
El Colegio Pomasqui se inclina al modelo pedagógico Constructivismo es decir, que el papel del 
profesor se centra en la transmisión de información, pero como un apoyo para guiar a los alumnos a 
un conocimiento más preciso y completo, enseñando las estrategias más adecuadas para los fines 
que se persigan, y llevar a ser autónomo. 
 
Teorías del aprendizaje 
 
Una teoría del aprendizaje es un constructo que explica y predice como aprende el ser humano. Es 
así como todas las teorías, para Marqués G. (1996) desde una perspectiva general, “contribuyen al 




aspectos” (pág3). Sin embargo es necesario hacer la distinción entre teorías del aprendizaje y 




Germán (2008) dice que la teoría de Lev Vygotski se basa principalmente en el aprendizaje 
sociocultural de cada individuo y por lo tanto en el medio en el cual se desarrolla. (pág. 32) 
 
Vygotski considera el aprendizaje como uno de los mecanismos fundamentales del desarrollo. En 
su opinión, la mejor enseñanza es la que se adelanta al desarrollo. Introduce el concepto de 'zona de 
desarrollo próximo' que es la distancia entre el nivel real de desarrollo y el nivel de desarrollo 
potencial. (Lo que el niño pueda realizar por sí mismo, y lo que pueda hacer con el apoyo de un 
adulto. Vygotski rechaza totalmente los enfoques que reducen al aprendizaje a una simple 
acumulación de reflejos o asociaciones entre estímulos y respuestas.  
 
A diferencia de otras posiciones (Gestalt, Piagetiana), Vygotski no niega la importancia del 
aprendizaje asociativo, pero lo considera claramente insuficiente. Para Palacios J. (1990) el 
conocimiento  
 
No es un objeto que se pasa de uno a otro, sino que es algo que se construye por 
medio de operaciones y habilidades cognoscitivas; también tomemos en cuenta 
que el desarrollo intelectual del individuo no puede entenderse como 




Para Baro A. (2011) dice que:  
 
Ausubel fue influenciado por los aspectos cognitivos de la teoría de Piaget, y 
planteó su Teoría del Aprendizaje Significativo por Recepción, en la que afirma 
que el aprendizaje ocurre cuando el material se presenta en su forma final y se 
relaciona con los conocimientos anteriores de los alumnos. (pág. 2) 
 
El individuo aprende mediante “Aprendizaje Significativo”, lo que significa que es la 
incorporación de la nueva información a la estructura cognitiva del individuo. Esto creara una 
asimilación entre el conocimiento que el individuo posee en su estructura cognitiva con la nueva 





El aprendizaje fruto de la recepción y del descubrimiento, puede ser significativo o memorístico; 
dependiendo de las condiciones en que suceda. Características para que el aprendizaje sea 
significativo, serían las siguientes:  
 
 1. El estudiante ha de mantener una cierta predisposición inicial hacia lo que se le enseña. Por ello, 
son necesarias actividades motivadoras que provoquen su atención. 
 
2. El estudiante debe poseer los conocimientos previos adecuados para poder acceder a los 




Jean Piaget  plante a una teoría ddefinida también como "Teoría del Desarrollo” por la relación que 
existe "entre el desarrollo psicológico” y el “proceso de aprendizaje”, esto significa que la 
enseñanza se produce "de adentro hacia afuera". Para él la educación tiene como finalidad 
favorecer el crecimiento intelectual, afectivo y social del niño, pero teniendo en cuenta que ese 
crecimiento es el resultado de unos procesos evolutivos naturales.  
 
La acción educativa, por tanto, ha de estructurarse de manera que favorezcan los procesos 
constructivos personales, mediante los cuales opera el crecimiento. Las actividades de 
descubrimiento deben ser por tanto, prioritarias. Esto no implica que el niño tenga que aprender en 
solitario.  
 
Las implicaciones del pensamiento piagetiano en el aprendizaje inciden en la concepción 
constructivista del aprendizaje. Los principios generales del pensamiento piagetiano sobre el 
aprendizaje de acuerdo al portal de sicopedagogía (2013) son:  
 
Los objetivos pedagógicos deben, además de estar centrados en el niño, partir de 
las actividades del alumno.  
Las experiencias de aprendizaje deben estructurarse de modo que privilegie la 
cooperación, la colaboración y el intercambio de ideas. 
El aprendizaje es un proceso constructivo interno de reorganización cognitiva, que 
depende del nivel de desarrollo del sujeto y la interacción social favorece el 
aprendizaje. (pág. 2) 
 
El aprendizaje se desarrolla a través de la experiencia en la realidad que facilita la solución 








Adaptive Control of Thought: Control adaptativo del pensamiento; de Anderson (1982-1983). Es 
una teoría unitaria del procesamiento de la información. La idea básica de la teoría son los 
mecanismos de aprendizaje que están relacionados con el resto de los procesos, especialmente con 
la forma en que se presenta la información en el sistema. 
 
Para Anderson (1983) "Todos los procesos cognitivos superiores, como memoria, lenguaje, 
solución de problemas, imágenes, deducción e inducción son manifestaciones diferentes de un 
mismo sistema subyacente" (pág. 1) El  ACT es un sistema de procesamiento compuesto por tres 
memorias relacionadas, que interactúan entre sí:  
 
Una memoria declarativa, que contiene conocimientos descriptivos sobre el mundo; una memoria 
de producciones que contiene información para la ejecución de las destrezas que posee el sistema y 
una memoria de trabajo. Es una teoría de aprendizaje basada en tres estados sucesivos. Toda 
destreza o concepto adquirido pasaría por tres fases:  
 
1. Interpretación declarativa,  





La teoría de los esquemas puede considerarse como una teoría de la representación y utilización de 
los conceptos almacenados en la memoria. Es una teoría general del procesamiento. Para 
Rumelhart (1984), dice que "un esquema es una estructura de datos para representar conceptos 
genéricos almacenados en la memoria." (pág. 163). 
 
Según Rumelhart (1981, 1984), la teoría general de los esquemas se ocupa de cómo se representa el 
conocimiento y de cómo se usa el conocimiento almacenado.  La unidad básica de procesamiento 
serían los esquemas, consistentes en "paquetes de información" sobre conceptos genéricos. Los 
esquemas representan conocimientos, son representaciones prototípicas de los conceptos. 
 
RUMELHART (1984) "siempre que se encuentra nueva información, se supone que se guarda en 





Generalmente, se supone que ésas son copias parciales del esquema original actualizado", 
(pág.181). Una de las características de los esquemas es su posición con respecto a la distinción 
entre conocimiento declarativo y procedural. Los esquemas tienen una naturaleza flexible que les 






La actividad lúdica favorece, en la autoconfianza, la autonomía y la formación de la personalidad, 
convirtiéndose así en una de las actividades recreativas y educativas primordiales. Según Piaget 
(1985), los juegos ayudan a “construir una amplia red de dispositivos que permiten al estudiante la 
asimilación total de la realidad, incorporándola para revivirla, dominarla, comprenderla y 
compensarla. (pág. 20). De tal modo el juego es esencialmente de asimilación de la realidad por el 
yo 
 
Según Dictionnaire de didactique du franςais (2003) dice que los juegos son: 
 
Actividades lúdicas de aprendizaje guiadas por reglas y caracterizadas por un 
sentimiento de placer. Además permiten una comunicación entre estudiantes 
(recolección de información, problemas para resolver, competición, creatividad, 
toma de decisiones entre otros), orientados hacia un objetivo de aprendizaje, 
permitiendo al aprendiz la utilización de los recursos verbales y comunicativos de 
manera colaborativa y creativa (pág.160).  
 
A través de los juegos permite al estudiante desarrollarse en un ámbito de placer permitiendo al 
estudiante desenvolverse en situaciones comunicativas orales dentro del ámbito educativo o social. 
 
Para Betancourt (2005) juego es: 
 
Una forma de aprendizaje natural en el alumno, y no sólo de conocimientos motores y de otro tipo, 
sino que también es un medio de aprendizaje social, cognoscitivo y experiencial.  Es un modo 
peculiar de enfrentarse a las diferentes situaciones y que no le supone un conflicto, sino una 
diversión. (pág. XXIII). 
 
Los juegos sustentan la parte cognitiva, social, intelectual, moral, emocional, motora, comunicativa 
y motivadora del estudiante; lo que se direcciona al constructivismo ya que es una manera de 




través de la diversión en un proceso innato para conectar sus conocimientos previos con los nuevos, 




Los Actividades Lúdicas apropiados para desarrollar la Expresión Oral tienen las siguientes 
características Según De Granato y otros, (1992): 
 
-Favorecer la expresión oral, utilizando el vocabulario adquirido. -Enriquecer el 
campo lexical del estudiantado, desarrollando el  pensamiento, la imaginación y la 
creatividad estudiantil. -Emplear con precisión semántica el vocabulario. 
-Descubrir la importancia de la memoria en el proceso del lenguaje. -Es un canal 
hacia la expresión y descarga de sentimientos     positivos y negativos, ayudando a 
su equilibrio emocional. -Es un disparador de la capacidad expresiva. (Pág.17) 
 
Para el profesor, las Actividades Lúdicas son medios docentes que obtiene los resultados al mismo 
tiempo en que se produce la actividad y, a causa de eso, le permite acercarse a las particularidades 
y necesidades de sus estudiantes. Sobre todo, le concede al educador detectar las dificultades en la 
expresión oral de sus estudiantes.  
 
La actividad lúdica es atractiva y motivadora, capta la atención de nuestros alumnos hacia la 
materia, bien sea ésta de lengua para fines profesionales ó o la necesidad de comunicarse 
verbalmente, así hay diferentes juegos que son desarrollados en clases de aprendizaje de una 
segunda lengua. Los juegos son útiles para repasar vocabulario o estructuras gramaticales, 
obligando a los estudiantes a comunicarse en inglés. 
 




Son juegos lingüísticos aquellos juegos verbales –tradicionales o creados por los estudiantes como: 
rimas, adivinanzas y trabalenguas entre los más importantes de ésta investigación. 
 
Junto con recuperar los juegos tradicionales, valorizando así la lengua materna y la cultura oral de 
los estudiantes. Estos juegos permiten desarrollar la conciencia lingüística y sus competencias de 
lenguaje de un contexto lúdico que lo divierte y entretiene; permiten discriminar los sonidos 
iniciales o finales de las palabras; estimulan la creatividad, al favorecer asociaciones de palabras, 




Para Gómez Fagny (2011) los juegos verbales ponen “énfasis en el carácter lúdico y creativo del 
lenguaje y en una actitud exploratoria de posibles significados; permiten desarrollar variadas y 
ricas actividades de pensamiento y lenguaje oral” (pág. 11). Además sirven para desarrollar la 
función lúdica y creativa del lenguaje, como así también la conciencia lingüística, además para 




La Rima es la repetición de la sílaba tónica al final de dos o más versos. La rima tiene que ver con 
el sonido, no con la grafía. La rima se considera un importante elemento que le da ritmo a un 
poema. Se define como la repetición de sonidos desde la última vocal acentuada de cada verso. 
Aprender rimas es importante, ya que mejoran la expresión oral, el desarrollo cognitivo, físico y 
social.  
 
Phillips, (1993:). Dice “Enseñar a los estudiantes los sonidos y el ritmo de Inglés, para reforzar las 
estructuras y el vocabulario, o como actividades totales, pero la respuesta física sobre todo para 
divertirse” (pág.100). Los estudiantes desarrollan los músculos de la boca y la lengua al decir las 
rimas y la memoria y habilidades de recordar aumentan.  
 
Escuchar rimas  ayuda a los estudiantes a aprender cómo los sonidos se combinan para formar 
palabras y frases, y los estudiantes comienzan a entender el ritmo y la inflexión  de la lengua. 
Todos estos componentes de rimas  ayudan a los estudiantes a mejorar su expresión oral, mediante 
el aumento de conocimiento del vocabulario. Las mismas que ayudan a desarrollar su 




Según Fangcy (2011)  las adivinanzas son: 
 
Dichos populares utilizados como pasatiempos en los que se describe algo para 
que sea adivinado. Además de ser un entretenimiento, contribuyen al desarrollo de 
la expresión oral de los estudiantes y a la difusión y mantenimiento de las 
tradiciones populares; durante mucho tiempo han tenido una transmisión oral, (de 
boca en boca) lo que ha facilitado las numerosas modificaciones y variantes de las 
adivinanzas  (pág. 12). 
 
Las adivinanzas son actividades lúdicas que permite  aumentar la competencia léxica de los 




expresividad verbal, a demás son actividades motivadoras y estimulantes para la participación de 




El trabalenguas, en inglés, consiste en la pronunciación de una frase donde se repite un mismo 
sonido fonético, los mismos que son muy buenas actividades lúdicas para practicar un determinado 
sonido, contribuyendo a mejorar la pronunciación y adquirir una fluidez comunicativa verbal, a 
demás logrando una clase agradable.  
 
Según Gómez Fangcy (2011) “los trabalenguas pertenecen a la literatura oral. Son parte del 
folklore de los pueblos, por esa razón es posible encontrar distintas versiones de los mismos” (pág. 
24). Son frases en las que aparecen palabras con sílabas reiterativas, por eso resultan difíciles de 
pronunciar.  
 
Atraen a los estudiantes, ya que representan juegos de palabras, para realizar los primeros 
acercamientos a una lengua extranjera. 
 
Los trabalenguas están compuestos por oraciones que combinan sílabas o palabras difíciles que hay 
que repetir, ayudando a mejorar la expresión oral de cada estudiante para así tener la capacidad de 
expresarse verbalmente con adecuada pronunciación. 
 
Juegos de Rol 
 
El inicio de los juegos de roles se da en los Estados Unidos con un nuevo concepto de juego creado 
por el profesor William A. Gamson en el año de 1960.  
 
Es un juego en el que, tal como indica su nombre, uno o más jugadores desempeñan un 
determinado rol, papel o personalidad. Cuando una persona hace el papel de X significa que está 
interpretando un papel que normalmente no hace. 
 
Según Rosa (2003). “El desempeño de roles” consiste en la representación de una situación típica 
de la vida real; esta se realiza por dos o más personas, asumiendo los roles del caso con el objeto de 
que pueda ser mejor comprendida, más visible y vivido para el grupo” (pág. 162–164). Los que 
desempeñan los roles se colocan en el lugar de aquellas personas que vivieron en realidad. Se 




Para García Indira y Martínez Miriam, los  aspectos a tener en cuenta en los  juegos de rol son:  
 
Exige imaginación y creatividad por parte del docente quien escribe la historia de 
manera que ésta sea de hechos de la vida real o hechos fantasiosos. Para ello es 
necesario tener en cuenta no perder en ningún momento el tema que ha dispuesto a 
tratar con los estudiantes (pág. 33). 
 
El juego de rol es un juego interpretativo-narrativo en el que los jugadores asumen el rol de 
personajes imaginarios a lo largo de una historia, diálogos  o trama en la que interpretan sus 
describen sus acciones: la imaginación, la narración oral, la originalidad y el ingenio son 
primordiales para el adecuado desarrollo de esta forma de sociodrama. 
En cierto modo los juegos de rol son la versión adulta de los juegos de fantasía infantiles: como 
sociodrama de cuentos, diálogos y hechos históricos. 
 
Sociodrama de cuentos 
 
Para Aguiar  (1972) “Es una narración breve que es creación o ficción de uno o varios autores, 
basada en hechos reales o ficticios, inspirada en leyendas, cuya trama es protagonizada por un 
grupo reducido de estudiantes”. (pág. 242) 
 
El cuento es una narración de hechos imaginarios, protagonizada por un grupo reducido de 
personajes y con un argumento sencillo. Hay dos grandes tipos de cuentos: el cuento popular y el 
cuento literario. 
De acuerdo a  Díez-Taboada (1999) dice que el cuento es:   
 
Una narración tradicional de transmisión oral. Se presenta en múltiples versiones, 
que coinciden en la estructura pero cambia en los detalles. Tiene tres subtipos: 
los cuentos de hadas o cuentos maravillosos, los cuentos de animales y los cuentos 
de costumbres. Los cuentos mas enfocados  a la realización del desarrollo de la 
expresión oral de forma lúdica, a demás trabajan el ritmo, la discriminación 
auditiva, vocabulario (pág. 104) 
 
 A través del la interpretación de sociodramas de cuentos, los estudiantes incrementarán su léxico, 
el mismo que podrá utilizar en situaciones o contextos adecuados, ya que una lengua extranjera 
como lo es el Inglés es sinónimo de aprendizaje de una nueva cultura. 
 
Sociodrama de diálogos 
 
Para Motes t Tejano (1987) los sociodramas significa representación de una acción  realizadas por 




Para realizar sociodramas los estudiantes actúan a través de la representación de  diálogos diarios 
reales, así como estable Navarro (2006), la dramatización promueve que se le de forma y 
condiciones dramáticas a algo en particular por medio de uso de diálogos, de conflictos entre los 
personajes (estudiantes) y el desarrollo de las acciones. 
Mediante el uso de sociodramas permite al estudiante jugar y estrechar vínculos de comunicación 
verbal y social durante el desarrollo de clases de una lengua extranjera. Según Navarro “el juego 
dramático, permite desarrollar la expresión oral, logrando la pronunciación y acento adecuado en el 
uso de una lengua extranjera”(pág. 30). 
 
Para Anarella (1999), el sociodrama acompañado de diálogos enfatiza al proceso de enseñanza de 
un idioma (pág. 3). Parafraseando el pensamiento del autor, que mediante el drama no solo están 
leyendo sino llevando a la práctica así mejorar su expresión verbal, siendo motivados por el 
maestro. 
 
Sociodrama de hechos históricos 
 
Un hecho histórico, es la interpretación de parte de los especialistas en la historia, de algún 
evento donde están involucrados los seres humanos y acontecidos en algún lugar y tiempo 
determinados. 
 
Los sociodramas de hechos históricos consisten en la escenificación o representación teatral de un 
acontecimiento de la historia, escogido entre los contenidos del programa. Se trata de que los 
alumnos pongan en escena dicho acontecimiento, actuándolo, presentando lo sucedido en el pasado 
de una forma creativa y más familiar para ellos. 
 
Para R. Rojas (1997):  
 
La actividad se propone que, al recrear teatralmente un hecho histórico, los 
estudiantes comprendan de una manera más vivencial los hechos ocurridos en el 
pasado. Como por lo general los hitos escogidos se presentan como situaciones 
problemáticas, los alumnos podrán observar la complejidad del pasado: las 
diferentes posiciones enfrentadas, la incertidumbre en la toma de decisiones, las 
dificultades prácticas, la intervención del azar, etc. (pág.34)  
 
También existe la opción de recrear solo fragmentos o situaciones de conflicto, un personaje y su 
vida, representar el ambiente en que se movía una clase social. Todas estas posibilidades y otras 





La dramatización promueve, además, el desarrollo de valores como el respeto de múltiples puntos 
de vista y hacia culturas diversas, la empatía y la tolerancia.  
 
Así como también desarrolla primordialmente la expresión verbal logrando su interacción en la 
participación de sociodramas en el aprendizaje del inglés. 
 
Esta actividad se concreta como una práctica pedagógica que integra de forma creativa todos los 
recursos y modalidades de la expresión corporal, rítmica, musical, plástica, lingüística, histórica, 
etc., al servicio de la comunicación verbal de ideas, emociones, sentimientos o vivencias. El 
resultado de este proceso de libre interacción es el juego dramático. 
 
Juegos de palabras 
 
Son actividades que utilizan palabras y/o letras de una manera tal que producen efecto lúdico y 
muchas veces también educativo, ya que favorecen el desarrollo de la creatividad y de habilidades 
del lenguaje oral, que permite que el jugador se vaya familiarizando con un vocabulario cada vez 
más amplio y pueda desenvolverse en situaciones comunicativas verbales dentro de un idioma 
extranjero como lo está enfocada esta investigación. 
 
La mayoría de los juegos de palabras requieren agudeza de pensamiento y es por esto que se cree 
que el desarrollar este tipo de actividades ayuda a mantener una mente más activa, ya que con el 
juego, se van perfeccionando cada vez más estas cualidades. 
 
Pirámides de palabras 
 
Las pirámides de letras son series crecientes de palabras que se disponen escalonadamente de 
forma que la palabras inmediatamente superior tiene una letra menos que la inferíos.  
 
El resultado semeja una estructura piramidal, las mismas incrementa el léxico en los estudiantes, de 
tal manera los estudiantes tendrán mayor oportunidad de interactuar en clases de Inglés o con 
personas que hablen el Idioma Inglés 
 
Los juegos de palabras son un símbolo de la vida y una preparación para la misma; a través del 







Para Andrade (200) Son muy populares entre los estudiantes. Cuando se realizan teniendo en 
cuenta el vocabulario trabajado por los alumnos, se convierte en una buena herramienta para 
posteriores ejercicios (pág. 3). 
 
Los crucigramas son actividades lúdicas que ayudan a enriquecer el vocabulario, el mismo que 
elevará  la expresividad verbal en el idioma inglés. El incremento de vocabulario logrará que el 




Este juego consiste en adivinar palabras descartando opciones con letras sugeridas por los 
estudiantes en aras de descifrar las dichas palabras propuestas.  
 
Erika García (2009) Los niños tienen un límite para adivinar las palabras, el cual coincide con el 
dibujo de cada una de las piezas que conforman un hombre ahorcado, siempre que la letra 
propuesta no coincida con la de la palabra por adivinar. En ocasiones es posible proporcionar pistas 
a los estudiantes. Esta actividad fue usada básicamente para el refuerzo de vocabulario. La 
dinámica comprende un tiempo estimado de treinta y cinco minutos (pág. 215). 
 
Juegos de reglas 
 
Son aquellos en los que existe una serie de instrucciones o normas que los jugadores deben conocer 
y respetar para conseguir el objetivo previsto. 
 
Este tipo de juegos contribuyen al desarrollo de la acción, decisión, interpretación y de la 
socialización de los estudiantes, estos juegos de regla inician en la organización y la disciplina, al 
mismo tiempo que enseñan. 
 
También Erikson (1972) se refirió al lugar central que el juego ocupa en su actividad de 
investigador: 
 
El juego es el adolescente lo que el pensamiento y el planeamiento son para el 
adulto, un universo triádico en el que las condiciones están simplificadas, de modo 
que se pueden analizar los fracasos del pasado y verificar las expectativas. En el 




encubierta, a la manera de los sueños, y comienza a dominar el futuro al 
anticiparlo en incontables variaciones de temas repetitivos (pág. 94-95). 
 
Por este motivo, las reglas del juego se establecen de común acuerdo entre los jugadores, no son 
impuestas por los adultos.  
 
Se mantienen o se modifican a conciencia del grupo y no de otros miembros ajenos a él. Para  
Piaget (1945) el juego de reglas es considerado como “la actividad lúdica del ser socializado”. “Los 
juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio motoras... o intelectuales... con competencia 
de los individuos (sin lo cual la regla sería inútil) y reguladas por un código transmitido de una 
generación a otra o por un simple acuerdo entre las partes” (196-197). 
 
Para Piaget (1945), el juego de las reglas “marca el debilitamiento del juego infantil y el paso 
propiamente adulto, que no es más que una ficción vital del pensamiento en la medida en que el 
individuo está socializado” (pág. 230-231). Parafraseando el pensamiento del autor, el juego es 
innato en el ser humano desde que nace hasta que muere. 
 
Juegos de estrategias 
 
Son aquellos juegos o entretenimientos en los que, el factor de la inteligencia, habilidades técnicas 
y planificación y despliegue, pueden hacer predominar o impulsar al jugador hacia la victoria del 
juego. 
 
Los jugadores pueden representar el papel de un empresario, un jefe de estado, un general, o 
cualquier otro personaje, en los que tendrán que desarrollar una serie de estrategias, gestionando los 
recursos de los que se dispone, para ganar una batalla, conseguir dinero o puntos, determinada 
posición, etc., y así conseguir el objetivo final. 
 
Los juegos de estrategias, son donde los estudiantes deben buscar estrategias para resolver 
diferentes problemas. Según  George Polya para resolver un problema que en nuestro caso es una 
estrategia se necesita: 
 
1. Comprender el problema. 
2. Concebir un plan. 
3. Ejecutar el plan. 





A través de estos pasos permite al estudiante armar sus estrategias para resolver un problema 
logrando su desempeño en un contexto práctico y dando a conocer su solución a situaciones 
verbales. 
 
Juegos de deducción 
 
Desde juegos muy populares hasta grandes rarezas los juegos de deducción siempre tienen un corte 
entre los jugadores: los que saben o los que no saben deducir.   
 
Son juegos que consisten en que el estudiante da, al final de una historia, la respectiva conclusión. 
 
En realidad es más una actividad de creatividad, a la que podríamos sumar otras como dar el 
principio de una historia y que la completen, presentar una historia y que cambien el final, que 
nombren a los personajes de otra manera, que los estudiantes vayan creando nuevas e interesantes 
historias, y lo puedan contar a sus compañeros logrando así un ambiente ameno y divertido 
escuchando la pronunciación e interactuando en el intercambio de ideas, opiniones en clases de 
Inglés. 
 
Juegos de preguntas y respuestas 
 
De acuerdo a Braza Sara ( 2004) estos juegos permiten al docente enseñar de forma interesante 
como formular diferentes tipos de pregunta en inglés, las funciones de los auxiliares y el orden 
correcto de las palabras dentro de una pregunta en sus diferentes tiempos (pág. 61). 
 
Este juego permite desarrollar su expresión oral logrando activar los músculos de la boca y 
practicando la pronunciación para así respondes a todas las preguntas de manera correcta, logrando 
interacción verbal entre alumnos y profesor. 
 
La finalidad es que los alumnos desarrollen la habilidad para activar sus conocimientos y 
experiencias previas necesarias para la comprensión oral. 
 
Expresión Oral del Inglés 
 
La expresión oral es el enlace de comunicación de los estudiantes dentro de su medio educativo a 
demás de ser un conjunto de técnicas que determinan las efectividad, es decir, es la forma de 




logrando un mejor desenvolvimiento de los estudiantes. La expresión oral sirve como instrumento 
para comunicar sobre procesos u objetos externos a él. Se debe tener en cuenta que la expresión 
oral en determinadas circunstancias es más amplia que el habla, ya que requiere de elementos 
paralingüísticos para completar su significación final. 
 
Cervantes considera a la expresión oral como la destreza lingüística relacionada con la producción 
del discurso oral ya que es una capacidad comunicativa que abarca no sólo un dominio de la 
pronunciación, del léxico y la estructura gramatical de la lengua meta, adquiridos con la ayuda de 
actividades lúdicos.   
 
La Expresión Oral consta de una serie de microdestrezas, tales como saber aportar información y 
opiniones, mostrar acuerdo o desacuerdo, resolver fallos conversacionales o saber en qué 
circunstancias es pertinente hablar y en cuáles no. Sobre el rol que desempeña la Expresión Oral 
Antich (1986) plantea:  
 
La primacía de la expresión oral radica en la realidad objetiva de su naturaleza 
como fenómeno social y medio de comunicación verbal por excelencia. De ahí la 
necesidad de conceder prioridad al establecimiento de los mecanismos de 
comprensión auditiva y del habla, lo cual significa que primero se presenta la 
lengua oral y que la lengua escrita se enseña a partir de lo que los estudiantes han 
aprendido oralmente (pág. 64). 
 
A partir de este planteamiento se puede decir que la expresión oral es el mayor uso del lenguaje y 
la base de la comunicación, pues provee la fundamentación para el desarrollo de las demás 
habilidades necesarias para el estudio de un idioma.  
 
Los estudiantes deben practicar la lengua inglesa fuera de clases; para que al igual que en su lengua 
materna puedan ser capaces de expresar pensamientos, sentimientos y reacciones ante determinadas 
situaciones sociolingüísticas.  
 
González, (2010) afirma: “la expresión oral como la habilidad de expresar ideas, sentimientos, 
necesidades, deseos por medio del lenguaje, con fluidez y precisión, así como la capacidad para 
comprender los mensajes que reciben de códigos como hablar para poder comunicarse teniendo en 
cuenta los mismos” ( pág. 17). 
 
Parafraseando lo expuesto para Byrne (1989) sobre la expresión oral que no se desarrolla de forma 





Si se buscan fuentes para desarrollar la expresión oral  de los estudiantes, aparecen las actividades 
lúdicas como posibilidades para alcanzar este fin Las habilidades que se desarrollan en la expresión 
oral ayudarán a que los estudiantes resuelvan problemas, emitiendo opiniones soluciones e ideas 
dentro de situaciones sociolingüísticas. 
 
A igual que las clases de expresión oral, el docente debe considerar las funciones comunicativas 
orales  de la unidad y su relación con los contenidos precedentes y siguientes; los elementos 
lingüísticos y socioculturales en función de la comunicación, prestando especial atención a la 
forma, significado y uso; así como considerar las actividades lúdicas más apropiadas para cada 
momento. 
 
Según estos autores se necesitarán además proporcionar a los estudiantes dos niveles 
complementarios de adiestramiento: Practicar en la manipulación de los elementos del lenguaje 
(patrones fonológicos y gramaticales unidos al vocabulario.)  Posibilidad de expresar sus criterios 
por sí solos. 
 
Coincidiendo con González (2010), se logra el uso de la lengua verbal, entre otros factores, en 
dependencia de la edad, las motivaciones, las aptitudes del aprendizaje y la calidad de la enseñanza.  
 
Entonces, corresponde al docente estar preparado para los problemas que se pueden presentar en el 
aula cuando se enfrenta al tratamiento de la expresión oral, es decir, buscar las vías para que los 
estudiantes estén motivados y no sientan temor al hablar así como para que exista una 
compensación en la participación de todos los estudiantes, incitándolos a utilizar lo menos posible 
la lengua materna dentro del aula, para de este modo lograr una comunicación oral efectiva en la 
lengua extranjera. 
 
Partiendo de todos los elementos anteriores a la expresión oral se puede definir como una habilidad 
compleja, donde se denota la capacidad o destreza que posee un individuo para hablar y expresarse, 
o sea, para comunicarse con los demás.  
 
Expresión oral es saber expresar oralmente ideas con las cuales se propicia la conversación y la 
retroalimentación entre el emisor y el receptor; en un idioma extranjero exige además, una 








Aprender una lengua extranjera es una actividad compleja que implica el control de diversos 
bloques de contenido. La adquisición del hábito de pronunciación es un proceso en el que no se 
debe olvidar que la práctica juega un papel muy importante, y motivar a los estudiantes para que no 
tiren la toalla antes de conseguirlo.  
 
Muchos sonidos no tienen nada que ver con los sonidos a los que están acostumbrados, por esto 
mismo deben practicarlos hasta que los produzcan de una forma adecuada.  
 
Mediante un estudio de laboratorio, Snow y Hoefnagel (1977) pusieron a prueba la hipótesis de que 
los años hasta la pubertad constituyen un período crítico para la adquisición lingüística. 
 
En un estudio sobre la adquisición de segundas lenguas en un medio natural, se descubrió que los 
sujetos mayores tenían una ventaja inicial en la pronunciación y que las diferencias en 
pronunciación relacionadas con la edad desaparecían a los cuatro o cinco meses de haberse iniciado 
el aprendizaje de la segunda lengua.  
 
A los 10-11 meses de haber comenzado a hablar en la segunda lengua, los estudiantes sobresalían 
en la pronunciación de algunos sonidos, aunque no existía aún una diferencia general en cuanto a la 
edad. Estos resultados son imposibles de reconciliar con las predicciones de la hipótesis del período 
crítico para la adquisición de lenguas (pág. 84). Primordialmente, la lengua es un fenómeno oral, 
los estudiantes de este fenómeno precisan de la habilidad de codificar y decodificar los sonidos 
producidos por otros. 
 
Básicamente el sistema fonológico inglés distingue dos factores: 
Acento 
 
Mayor o menor fuerza que se le confiere a algunas sílabas. Si se tuviera que señalar una tendencia 
en la producción del acento inglés por los hispanohablantes, se podría decir que éstos acentúan las 
últimas dos sílabas de las palabras inglesas, siguiendo los patrones de acentuación predominantes 
en su lengua primera.  
 
El acento es muy importante en la pronunciación de palabras en Ingles. De hecho es un elemento 
clave, ya que el inglés es un idioma cuyos tiempos de dicción y buena pronunciación se basan en el 




En inglés existen palabras que contienen un acento fuerte y que debe ser pronunciado 





El estudiante confiere más fuerza a las palabras que quiere remarcar, incluso con la entonación la 
frase cambia de sentido.  
 
En cualquier oración inglesa se puede pronunciar una o varias palabras en un tono más alto que el 
normal si se quiere llamar la atención hacia esta(s) palabra(s). El nivel del tono constituye el medio 
más eficiente en inglés para dar prominencia a elementos específicos dentro de una oración.   
 
Por ejemplo, en el aprendizaje de los sonidos individuales mejora notablemente con el uso de tipos 
especiales de entonación, pues el uso de un modelo entonativo u otro influye sobre la cualidad de 
los sonidos.  
 
La percepción incorrecta de las altas frecuencias de un sonido podría tratarse entonces con una 
entonación ascendente; de igual modo, si el estudiante no oye unas frecuencias bajas, una 
entonación descendente podría ayudar. La entonación es el elemento prosódico que indica el grado 
de elevación o de inclinación de la voz en el momento de la comunicación.  
 




Para Mece (2013) Las palabras son “elementos modificables capaces de variar su forma y su 
significado según el entorno sintagmático”. Se considera el estudio del léxico un papel fundamental 
usado en el desarrollo de la expresión oral, de tal manera que sean empleadas adecuadamente 
logrando un mensaje claro, coherente y eficaz. Varela (2006) dice “un hablante nativo no conoce 
todo el acervo léxico de su lengua materna, por lo tanto, no debemos pretender que nuestros 
aprendientes lo abarquen” (pág. 2).  
 
Otro concepto como señalan Sanjuan (1991) o Schmitt (1995) en sus amplios trabajos sobre el 





Proporciona criterios de referencia para evaluar el aprendizaje de los estudiantes; 
ayuda a diagnosticar las dificultades que suponen ciertas tareas implícitas; permite 
adoptar una actitud crítica ante los contenidos léxicos a través de las actividades 
lúdicas con los que hace más fácil la planificación de la enseñanza; permite 
mejorar su expresión oral con el uso ampliado de vocabulario (pág. 34). 
 
La formación de palabras incluye en conjunto de procedimientos morfológicos que permite la 
creación de nuevas palabras a partir de morfemas, permitiendo incrementar el vocabulario del 
estudiante utilizado en el desarrollo de la expresión oral con el apoyo de  actividades lúdicas como 




Es cada uno de los segmentos limitados por delimitadores en la cadena hablada o escrita, que puede 
aparecer en otras posiciones, y que está dotado de una función. Adquirir palabras aumentaré el 
léxico, logrando tener respuestas a toda pregunta.  
 
Las palabras ayudan a forma oraciones en todos los tiempos existentes, impulsando a tener 
conversaciones verbales logrando emitir los mensajes necesarios y apropiados a cada situación 
sociolingüística dentro de un ámbito educativo y social. 
 
En inglés, hay muchas maneras de expresar ideas. Una palabra puede tener variedad de sinónimos, 




Para  Wright (1997) las expresiones idiomáticas “son conjuntos de palabras relacionadas 
inseparablemente entre sí tanto por la forma como por el sentido que guarda una con otra para 
mantener una relación estable; por lo tanto, estas frases no son traducibles palabra por palabra ya 
que transmiten una idea completa”(pág. 7).  
 
Las expresiones idiomáticas tienen su significado propio, es un factor enriquecedor de vocabulario 
así como lo explica Harmer (2005) que las frases idiomáticas “son consideradas como parte del 
vocabulario para su aprendizaje (pág. 92).  
 
De acuerdo a Michael Lewis, las frases idiomáticas deben ser enseñadas en ciertas situaciones o 





El uso de actividades lúdicas ayuda a incrementar vocabulario de la lengua inglesa ya que el 
profesor puede poner en práctica diversos juegos orales para que sus alumnos utilicen frases 
idiomáticas. De acuerdo a Schmitt (2002) existen cuatro formas de adquirir las expresiones a través 
del juego. 
 
Adivinar significados por contexto: se refiere principalmente a inferir significados 
de palabras desconocidas; uso del diccionario: saber qué significa la palabra en 
una oración o contexto determinado; evaluación del conocimiento del vocabulario: 
uso de lo aprendido en diferentes contextos oral de forma espontánea (pág. 44). 
 
El uso de expresiones idiomáticas permitirá que los alumnos se desenvuelvan en contextos 





Mejoraremos la expresión oral del estudiante seleccionando actividades lúdicas que potencien la 
capacidad para construir e interpretar textos -orales - utilizando mecanismos que den cohesión 
formal y coherencia en el significado. Para Helfer Llerena (2006) dice la Gramática es: 
 
Referente necesarios para lograr capacidades comunicativas verbales cada vez más 
elaboradas y efectivas, sólo que su aprendizaje debe ser considerado como 
instrumental para el objetivo principal que es desarrollo de la Expresión Oral 
utilizando actividades Lúdicas para un buen desenvolvimiento de cada estudiante 
en la lengua meta.(pág. 13) 
 
El adecuado manejo de la lengua implica un progresivo acercamiento al lenguaje formal y a su 
corrección. Esto significa que al comunicarse oralmente, los estudiantes deben ir aprendiendo 
gradualmente a conjugar los verbos, realizar las concordancias necesarias, construir correctamente 
las oraciones y hablar sobre la lengua, para lograr el desarrollo eficaz de la Expresión Oral, con la 
ayuda importante de las actividades lúdicas tales como: adivinanzas, rimas, trabalenguas, pirámide 
de palabras, etc,. 
 
Por lo tanto, cualquier reflexión  gramatical que el profesor haga con el uso de actividades lúdicas 
en clase tiene que ir encaminada a que la práctica de la lengua sea un verdadero acto de 
comunicación lingüística de esa manera el estudiante tenga relevancia en la expresión oral y  
aprendan a reconocer partes de la oración, en función de la comprensión y la expresión oral. La 







El verbo es una clase de palabras que marca el tiempo. El tiempo, en este sentido, es la categoría 
gramatical que sitúa la realización de una acción o la situación de un estado, y está marcado por los 
elementos correspondientes en las formas de la conjugación. 
 
Los tiempos verbales nos ayuda a entender mejor cómo funciona el idioma. Es una de las 
herramientas existente para mejorar el nivel de inglés. 
 
Uso de modales 
 
Son verbos auxiliares que no pueden funcionar como un verbo principal, a diferencia de los verbos 
auxiliares que sí pueden funcionar como un verbo principal. 
 
Los verbos modales expresan modalidad. Pueden expresar habilidad, posibilidad, necesidad u otra 
condición. Son verbos auxiliares del futuro y del condicional.  
 
Los tiempos verbales del idioma inglés no son suficientes para expresar ideas de posibilidad o 
incertidumbre.  No existe un tiempo verbal del condicional en inglés.  
 
A la vez, se usan verbos auxiliares para el condicional. Tampoco hay un tiempo verbal como el 
subjuntivo en español.  Por eso, es muy importante entender los usos de los verbos modales, como 
verbos complementarios con ayuda de otro verbo. Este otro verbo siempre va después del verbo 
modal y está en la forma de base. 
 
Definición de términos básicos 
 
Léxico.-  Colección de palabras de una lengua dada: todo el universo de las palabras que las 
personas de una determinada lengua tienen a su disposición para expresarse oralmente o en la 
oficina 
 
Juego: “Actividad de orden lúdico que permite al hombre la potenciación de sus capacidades 
psico-motoras, físicas, psíquicas y emocionales, para en su desarrollo integral. Es un componente 
vital de la recreación dirigida, y tiene como esta la posibilidad de entretener y educar” (Martinez, 





Lúdica.- Relativo a los juegos orientados a servir en la enseñanza 
 
Juegos de reglas.- son juegos de combinaciones sensorio motoras... o intelectuales con 
competencia de los individuos  
 
Sociodramas.-  son improvisaciones en las que se abordan exclusivamente temas relacionados con 
conflictos sociales de una época histórica estudiada. 
 
Rima.- consiste en la repetición de los sonidos vocálicos a partir de la última vocal acentuada de 
cada verso. 
 
Gramática.- estudio de las reglas y los principios que rigen y regulan el uso de las lenguas y a 
cómo las palabras deben estar organizados dentro de una oración. 
 
Expresiones idiomáticas.- son conjuntos de palabras relacionadas inseparablemente entre sí tanto 




Para sustentar la presente investigación se apoyó en determinados documentos legales, artículos 
que apoyan a la innovación de la educación. 
 
Constitución de la Republica del Ecuador 
 
Título VII - Régimen del buen vivir 
Sección Primera: Educación 
 
Art. 343.- El sistema nacional de educación tendrá como finalidad el desarrollo de capacidades y 
potencialidades individuales y colectivas de la población, que posibiliten el aprendizaje, y la 
generación y utilización de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendrá 
como centro al sujeto que aprende, y funcionará de manera flexible y dinámica, incluyente, eficaz y 
eficiente. 
 
El sistema nacional de educación integrará una visión intercultural acorde con la diversidad 









De los derechos y obligaciones de los estudiantes 
 
Art. 7.- Derechos.- Las y los estudiantes tienen los siguientes derechos: 
 
b. Recibir una formación integral y científica, que contribuya al pleno desarrollo de su 
personalidad, capacidades y potencialidades, respetando sus derechos, libertades fundamentales y 
promoviendo la igualdad de género, la no discriminación, la valoración de las diversidades, la 




De los derechos y obligaciones de las y los docentes 
 
Art. 10.- Derechos.- Las y los docentes del sector público tienen los siguientes derechos:  
 
a. Acceder gratuitamente a procesos de desarrollo profesional, capacitación, actualización, 
formación continua, mejoramiento pedagógico y académico en todos los niveles y modalidades, 
según sus necesidades y las del Sistema Nacional de Educación; 
 
i. Dar apoyo y seguimiento pedagógico a las y los estudiantes, para superar el rezago y dificultades 
en los aprendizajes y en el desarrollo de competencias, capacidades, habilidades y destrezas; 
 
Caracterización de las variables 
  
Variable Independiente: Actividades Lúdicas   
 
Son actividades guiadas por reglas y caracterizadas por un sentimiento de placer. Además permiten 
una comunicación entre estudiantes (recolección de información, problemas para resolver, 
competición, creatividad) orientados hacia un objetivo de aprendizaje.  
 





 Juegos Lingüísticos, que va a tomar como indicadores juegos de rimas, adivinanzas y 
trabalenguas. 
 
 Juegos de roles, que tiene como indicadores los sociodramas de cuentos, de diálogos y 
hechos históricos. 
 
 Juegos de palabras, que toma los indicadores pirámide de palabras, crucigramas y juegos 
de ahorcado. 
 
 Juegos de reglas, que toma como los indicadores juegos de estrategias, de deducción y 
juegos de preguntas y respuestas. 
 
Variable Independiente: Expresión Oral 
 
Es la destreza lingüística   comunicativa desarrollada por el estudiante para establecer conceptos, 
ideas y términos con significados específicos, conocimientos socioculturales y pragmáticos con 
dominio de la pronunciación, del léxico y la gramática de la lengua meta en el discurso oral.  
 
Sus Dimensiones son:  
 
 Pronunciación, las cuales toma ciertos tipos de indicadores que son: Acento y entonación. 
 
 La dimensión de léxico, cuyos indicadores son palabras y expresiones idiomáticas.  
 



















Diseño de la investigación 
 
El diseño de la investigación consiste en explicar con precisión los siguientes aspectos: 
 
1. El enfoque o paradigma dominante en la investigación. 
 
2. La modalidad del trabajo de grado elegido para el proyecto. 
 
3. El nivel de profundidad que se lograron en los resultados de la Investigación 
 
4. Los tipos de Investigación que se utilizaron en el desarrollo del proyecto; 
 
5. Los procedimientos o pasos fundamentales que se ejecutaron en todo el proceso de 
investigación. 
 
Los mismos que se detallan a continuación: 
 
Enfoque de la Investigación  
 
El enfoque de la investigación, según Hernández (2003), es un proceso sistemático, disciplinado y 
controlado, el mismo que está relacionado con  los métodos de investigación.  
 
Según Hernández (2010), El enfoque cuali – cuantitativo de la investigación implica un proceso de 
recolección, análisis y vinculación de datos cualitativos y cuantitativos, en un mismo estudio o una 
serie de investigaciones, para responder a un planteamiento del problema.  
 
La presente investigación tiene un enfoque cuali– cuantitativo. La meta de la investigación cuali – 
cuantitativo no es reemplazar a la investigación cuantitativa ni a la investigación cualitativa, sino 





Modalidad de Trabajo de Grado 
 
Según el instructivo de la Dirección General de Investigación y Posgrado (2013), Art. 12, de la 
Universidad Central del Ecuador,  los Trabajos de  Titulación y Grado pueden ser concebidos 
dentro de cualquier modalidad, sin embargo, se siguiere las siguientes modalidades generales de 
estudios de investigación: Investigación  de Campo, Investigación  Documental, Proyectos de 
Desarrollo, Proyectos Especiales   
 
La modalidad de trabajo de grado de la presente investigación es Proyecto de Desarrollo, que 
consiste en la investigación, elaboración y desarrollo de una propuesta de un modelo operativo 
viable para solucionar problemas, requerimientos o necesidades de organizaciones o grupos 
sociales; puede referirse a la formulación de políticas, programas, tecnologías, métodos o procesos.  
 
Nivel de investigación 
 
Según Hernández (2003), los niveles de investigación pueden ser: exploratorio, descriptivo, 
correlacional y explicativo. Los mismos que se registran en el  instructivo de la Dirección General 
de Investigación y Posgrado (2013), Art 14.  
 
El nivel de profundidad de la Investigación es Descriptivo;  porque analiza la realidad del 
fenómeno que se investiga. Según Morales (2006) “consiste, fundamentalmente, en caracterizar un 
fenómeno o situación concreta indicando sus rasgos más peculiares o diferenciadores” (p.1).  
 
Tipo de investigación 
 
El tipo de investigación es de Campo.  Según Gutiérrez (1995), señala que:  
 
Es  una investigación científica exploratoria mediante la cual se realiza la 
observación de los elementos más importantes del objeto que se investiga para 
obtener la captación de las cosas y fenómenos a primera vista  por eso que se 
utiliza la observación directa, la técnica de la encuesta con su instrumento, el 
cuestionario. (p.36) 
 
Procedimientos de la investigación 
 






1. Aprobación del plan. 
 
2. Elaboración de la matriz de Operacionalización de variables. 
 
3. Elaboración de los instrumentos. 
 
4. Validación de los instrumentos. 
 
5. Aplicación de la prueba piloto.  
 
6. Estudio de confiabilidad. 
 
7. Aplicación de Instrumentos 
 
8. Tabulación de los resultados. 
 
9. Presentación, análisis e interpretación de los resultados. 
 
10. Discusión de resultados. 
 
11. Conclusiones y recomendaciones. 
 
12. Informe de la investigación 
 
13. Diseño de la propuesta 
 
14. Viabilidad de la propuesta 
 
15. Elaboración de la propuesta. 
 












Para Andino (2005), población es: “la totalidad de individuos o elementos en los cuales puede 
presentarse determinadas características susceptibles a ser estudiadas. Además el universo puede 
ser finito o infinito”. (p.86). 
 
La población motivo de la Investigación fueron:  profesores de la Institución del  
Área del Inglés,  Rectora y Vicerrector,  y estudiantes  de Décimo Año del Colegio “Pomasqui”, 
conformado por 105 alumnos con un promedio de edad de 15 años, de condiciones 
socioeconómicas de nivel medio.  
  
A continuación se detalla la caracterización de la población:  
 
Cuadro 1: caracterización de la población 
Instrumento Población Número Características 
Diagnóstico Estudiantes 105 14-15 años 
 
Factibilidad 
Profesores   9 Conocen la didáctica del Inglés 
Autoridades    2 Conocen la realidad académica 
institucional. 




Para Hernández, (1991), manifiesta: “La muestra es un subconjunto representativo de la población 
o del conjunto universo”. (pág.107). Se tomó como muestra, para el instrumento de diagnóstico, a 
toda la población (120 estudiantes), en consideración de que es menor al número de referencia 
(200). De igual forma, para el instrumento de factibilidad, se tomó a toda la población  de docentes 
y autoridades (11). 
 
Operacionalización de variables 
 
Operacionalizar las variables significa especificar con exactitud cómo se midió las variables de 
estudio; es decir, las variables fueron desagregadas en sus dimensiones e indicadores, de tal manera 




Cuadro 2: Operacionalización de variables (instrumento de diagnóstico)  






















Juegos de rol 
sociodrama de cuentos 
sociodrama de diálogos 








Juegos de palabras 








Juegos de reglas 
Juegos de estrategias 
Juegos de deducción  


















































Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 
Identificación y caracterización de las técnicas 
 
Herrera (2008), al referirse a las técnicas señala:  
 
Las técnicas son un  conjunto de reglas de sistematización, de facilitación y 
seguridad en el desarrollo del trabajo; en otros términos, es un conjunto de 
mecanismos, de sistemas y medios; para dirigir, recolectar, conservar y transmitir 
datos: información necesaria para el proceso de investigación (pág. 31) 
 
En el proyecto se utilizó la técnica de la encuesta  a estudiantes, autoridades, y expertos para 
recolectar toda aquella información necesaria en la investigación. 
 
Para Gutiérrez (2005) “es el procedimiento que consiste en preguntar cómo, con ayuda un 
cuestionario, a un buen número de personas sobre un tema determinado para averiguar la opinión 
dominante” (pág. 46). 
 
Identificación y caracterización de los instrumentos 
 
    Muñoz (1998, Pág. 82) expresa: El cuestionario son herramientas que se utilizan para la 
recopilación de datos que se realiza en forma escrita por medio de preguntas abiertas, cerradas, 
dicotómicas (pág. 82).  
 
En el proyecto se utilizó la escala estimativa numérica tipo Likert, Kerlinger (1985), señala que la 
escala estimativa es “Un instrumento de medición que requiere que el evaluador u observador 
asigne el objeto medido a categorías o continuos a los que se han dado numerales” (p. 381). 
 
El continuo de la escalas fueron las siguientes:  
 
1. Nunca (0%), casi nunca (25%), a veces (50%), casi siempre (75%), siempre (100%). 
 








Validez y confiabilidad 
 
Validez de contenidos 
 
Para  Salkind (1998), la validez está representada por  “el grado en que una prueba representa el 
universo de estudio. Por tal motivo, deberán seleccionarse los indicadores e items de tal manera 
que estos respondan a las características peculiares del objeto de estudio” (pág.  126). 
 
Para lo cual se aplicó el Juicio de Expertos, escogiendo a 3 expertos conocedores del tema y del 
diseño de instrumentos de investigación, los cuales fueron: 
 
 MsC.  Vicente Sandoval (Lenguaje y Comunicación) 
 MsC. Segundo Barreno (Investigación) 
 MsC  Serge Bibauw (Inglés) 
 
A los mismos que se les entregó los siguientes materiales: 
 
1. Carta de presentación 
2. Instrucciones 
3. Preguntas directrices 
4. Matriz de operacionalización de las variables 
5. Instrumentos de Investigación (cuestionario para docentes y autoridades, y cuestionario para 
estudiantes) 
6. Formularios para la validación. 
 
Las recomendaciones realizadas por los expertos fueron analizadas y posteriormente incluidas en 
los instrumentos, considerando la importancia e incidencia de las mismas. 
 
Confiabilidad (Prueba piloto, Alpha de Cronbach) 
 
En Técnicas de Estudio (2010), la confiabilidad: “se refiere al grado en que su aplicación repetida 
al mismo sujeto u objeto, produce iguales resultados”. 
 
Para el estudio de la confiabilidad se aplicó una prueba piloto al 5% de la muestra con el propósito 






























 η = Número de ítems de la escala o muestra 
ΣVᵢ = Sumatoria de las varianzas de los ítems 
VT = Varianza total 
 
Método 2: 




















n = número de ítems de la escala o muestra 
 iS 2 = sumatoria de las varianzas de los ítems 
tS 2  = varianza total 
 
Siendo la fórmula de la varianza: 






















Confiabilidad del Instrumento de factibilidad aplicado a docentes y autoridades  de la 




Datos:                                                n= 11 
                                                 ∑Vi= 4,727 
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Fórmula: 


























Datos:                                               n= 11 
                                                        ∑Vi= 4,727 
                                                        VT= 30,198 
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Fórmula:     
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Confiabilidad del Instrumento de diagnóstico aplicado a estudiantes de la  




Datos:                                       n = 18 
                                                 ∑Vi = 24,862 
                                                 VT = 140,516 
 
Fórmula           





























Datos:                                    n     = 18 
                                              ∑X²i = 26,638 
                                              ST²  = 150,6 
 
Cálculo de la varianza total 
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Los resultados obtenidos se compararon con el siguiente cuadro: 
 
Cuadro 3: Interpretación de los niveles de confiabilidad 
ESCALA NIVELES 
Menos de 0.20 Confiabilidad Ligera 
0.21 a 0.40 Confiabilidad Baja 
0.41 a 0.70 Confiabilidad Moderada 
0.71 a 0.90 Confiabilidad Alta 
0.91 a 1.00 Confiabilidad Muy Alta 
Autor: Hernández (2013). 
 
De acuerdo a la interpretación de los niveles de confiabilidad (cuadro 3) se verificó que existió 
confiabilidad alta para aplicar los instrumentos,  ya que el  =0,928 para el instrumento de 
factibilidad y  =0,87 para el instrumento de diagnóstico. 
 
Técnicas para el procesamiento y análisis de datos 
 
La técnica para el procesamiento y análisis de datos consistió en lo siguiente: 
 
Procesamiento de Datos 
 
Procesar datos significa describir las distintas operaciones a las que fueron sometidos los datos 
recogidos en la investigación: 
 
1. Revisión de los instrumentos aplicados a docentes y estudiantes. 
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2. Tabulación de datos con relación a cada uno de los ítems que se presentan en los  
instrumentos de factibilidad y diagnóstico. 
 
3. Cálculo de la media aritmética ponderada y el porcentaje de cada ítem y de cada alternativa 
de respuesta, en los instrumentos de factibilidad y diagnóstico. 
 
4. Diseño y elaboración de cuadros estadísticos con los resultados anteriores. 
 
5. Elaboración de los gráficos (diagramas circulares) 
 
Análisis de Datos 
 
Analizar los resultados significa: describir, interpretar y analizar los datos, numéricos o gráficos, 
que se disponen en los cuadros estadísticos resultantes del procesamiento de datos. 
 
El análisis e interpretación se realizó considerando los contenidos del marco teórico y la relación 
con los objetivos, las variables, dimensiones,  indicadores y preguntas directrices de la 
investigación.  
 
El producto del análisis se registra en las conclusiones (Capítulo V), las mismas que sirvieron de 
























En este capítulo se organizó la información obtenida con el propósito de dar respuestas a los 
objetivos e interrogantes planteados en el presente estudio. 
 
Se construyó un cuadro (matriz de doble entrada) que contiene: la descripción resumida de los 
indicadores, las frecuencias relativas para cada una de las posibilidades de la escala (tabulación), y 
la suma de dichas frecuencias.  
 
Luego, se calculó la media aritmética ponderada y el porcentaje de cada uno de los indicadores, 
considerando el valor máximo de la escala.  
 
Finalmente, se obtuvo la media aritmética simple de los indicadores y la media aritmética de los 
porcentajes.   
 
A continuación se registran los cuadros, de los resultados obtenidos en el Instrumentos de 
diagnóstico (alumnos), para las dimensiones anotadas en la matriz de variables: juegos lingüísticos, 
juegos de roles,  juegos de palabras, juegos de reglas, pronunciación, léxico, estructura gramatical. 
 
Presentación e interpretación de resultados  
 












Cuadro 4: Uso de juegos lingüísticos 
Fuente: Encuesta 
                       
El Cuadro 4, contiene la siguiente información: en la primera columna se registran los nombres 
de los juegos lingüísticos,  en la segunda a la sexta columna se anotan las tabulaciones del 
instrumento de diagnóstico (considerando la escala respectiva), en la séptima columna se registra la 
suma (S) de las frecuencias relativas, en la octava columna se registra la media aritmética 
ponderada de las 105  opiniones, y en la novena columna se obtuvo el porcentaje de uso para cada 
uno de los indicadores.  
 
En la información presentada se evidencia que la mayor media aritmética (2,6) corresponde a 
las rimas, seguida por las adivinanzas (2,4) y por último los trabalenguas (2,2). En lo referente a 
porcentajes se tiene los siguientes resultados (columna 8): las rimas con 52%, las adivinanzas 48% 
y los trabalenguas 44%. Por otro lado, el uso promedio de los juegos lingüísticos  fue de 2,4 
equivalentes a 48%. 
 
Para determinar la incidencia porcentual de cada una de ellas en el conjunto de modalidades, es 
decir en el bloque llamado juegos lingüísticos, se calcularon los porcentajes de cada una de las 
modalidades considerando el ciento por ciento a la suma de los porcentajes de cada una de las 
modalidades (144%), por ejemplo: Si el 100% es 144  ¿A cuánto equivaldrá el 52% del uso de 
rimas?. El resultado en este caso es 36%. De la misma manera se procedió con las demás 
modalidades.  
 
Cabe indicar que se puede considerar el 100% a la suma de los porcentajes o a la suma de las 
medias aritméticas, en ambos casos se obtienen resultados similares.  
 
Finalmente, los resultados de este proceso para todas las modalidades  se presentan en el 
Gráfico 1. 
 
JUEGOS LINGÜÍSTICOS 1 2 3 4 5 S x  % 
1. Rimas 25 30 24 13 13 105 2,6 52 
2. Adivinanzas 25 38 20 15 7 105 2,4 48 
3. Trabalenguas 39 32 15 8 11 105 2,2 44 








                     Fuente: Encuesta 





                       Fuente: Encuesta 
                     Elaborada por: Investigadora  
 
El análisis de la información, en el gráfico anterior, indica que los juegos lingüísticos se utilizan 
con los siguientes porcentajes: las rimas con el 36%, seguida por las adivinanzas con el 33%, y por 
último los trabalenguas con 31%.   
 
De acuerdo al análisis expuesto se considera que el profesor debe utilizar con mayor frecuencia los 
juegos lingüísticos en las clases de inglés. 
 
Juegos de roles 
 
En el siguiente cuadro se presentan los resultados sobre la dimensión juegos de roles y los 
respectivos indicadores: 
 
Cuadro 5: Uso de juegos de roles 
JUEGOS DE ROLES 1 2 3 4 5 S x  % 
1. Sociodrama de cuentos 32 31 32 8 2 105 2,2 44 
2. Sociodrama de diálogos 22 39 28 12 4 105 2,4 48 
3. Sociodrama de hechos históricos  28 37 19 7 14 105 2,4 48 
MEDIA ARITMÉTICA 2,3 46,6 




El Cuadro 5, contiene la siguiente información: en la primera columna se registran los nombres de 
los juegos de roles,  en la segunda a la sexta columna se anotan las tabulaciones del instrumento de 
diagnóstico (considerando la escala respectiva), en la séptima columna se registra la suma (S) de 
las frecuencias relativas, en la octava columna se registra la media aritmética ponderada de las 105  
opiniones, y en la novena columna se obtuvo el porcentaje de uso para cada uno de los indicadores. 
 
 En la información presentada se evidencia que la mayor media aritmética (2,4) corresponde a 
sociodrama de diálogos y sociodrama de hechos históricos, seguida por sociodrama de cuentos 
(2,2).  
 
En lo referente a porcentajes se tiene los siguientes resultados (columna 8): los sociodrama de 
diálogos 48% y los sociodrama de hechos históricos y los sociodrama de cuentos 44%.  Por otro 
lado, el uso promedio de los juegos lingüísticos  fue de 2,3 equivalentes a 46,6%. 
 
Para determinar la incidencia porcentual de cada una de ellas en el conjunto de modalidades, es 
decir en el bloque llamado juegos de roles, se calcularon los porcentajes de cada una de las 
modalidades considerando el ciento por ciento a la suma de los porcentajes de cada una de las 
modalidades (140%), por ejemplo: Si el 100% es 140 ¿A cuánto equivaldrá el 48% de sociodramas 
de diálogos?. 
  
El resultado en este caso es 34%. De la misma manera se procedió con las demás modalidades. 
Cabe indicar que se puede considerar el 100% a la suma de los porcentajes o a la suma de las 
medias aritméticas, en ambos casos se obtienen resultados similares. Finalmente, los resultados de 
este proceso para todas las modalidades  se presentan en el Gráfico 2. 
 







                      Fuente: Encuesta 




El análisis de la información, en el gráfico anterior, indica que los juegos de roles se utilizan con 
los siguientes porcentajes: los sociodrama de diálogos y los sociodrama de hechos históricos con el 
34% seguida de los sociodrama de cuentos con el 32%. 
 
De acuerdo a lo expuesto se considera que el profesor debe utilizar con mayor frecuencia los juegos 
de rol en las clases de inglés. 
 
Juegos de palabras 
 
En el siguiente cuadro se presentan los resultados sobre la dimensión juegos de palabras y los 
respectivos indicadores: 
 
Cuadro 6: Uso de juegos de palabras 
 
JUEGOS DE PALABRAS 1 2 3 4 5 S x  % 
1. Pirámides de palabras 37 33 22 11 7 105 2,4 48 
2. Crucigrama 17 25 27 19 17 105 2,9 58 
3. Ahorcado  41 33 12 9 10 105 2,2 44 
MEDIA ARITMÉTICA 2,5 50 
 Fuente: Encuesta 
 
El Cuadro 6, contiene la siguiente información: en la primera columna se registran los nombres 
de los juegos de palabras,  en la segunda a la sexta columna se anotan las tabulaciones del 
instrumento de diagnóstico (considerando la escala respectiva), en la séptima columna se registra la 
suma (S) de las frecuencias relativas, en la octava columna se registra la media aritmética 
ponderada de las 105  opiniones, y en la novena columna se obtuvo el porcentaje de uso para cada 
uno de los indicadores. 
 
 En la información presentada se evidencia que la mayor media aritmética (2,9) corresponde a 
crucigramas, seguida por pirámides de palabras (2,4) y por último los juegos del ahorcado (2,2).   
En lo referente a porcentajes se tiene los siguientes resultados (columna 8): los crucigramas 58%, la 
pirámides de palabras 48%, y juegos del ahorcado 44%.  Por otro lado, el uso promedio de los 




Para determinar la incidencia porcentual de cada una de ellas en el conjunto de modalidades, es 
decir en el bloque llamado juegos de palabras, se calcularon los porcentajes de cada una de las 
modalidades considerando el ciento por ciento a la suma de los porcentajes de cada una de las 
modalidades (150%), por ejemplo: Si el 100% es 150 ¿A cuánto equivaldrá el 58% de juegos de 
palabras?. El resultado en este caso es 39%. De la misma manera se procedió con las demás 
modalidades.  
 
Cabe indicar que se puede considerar el 100% a la suma de los porcentajes o a la suma de las 
medias aritméticas, en ambos casos se obtienen resultados similares.  Finalmente, los resultados de 
este proceso para todas las modalidades  se presentan en el Gráfico 12. 
 








                          Fuente: Encuesta 
                        Elaborada por: Investigadora  
 
El análisis de la información, en el gráfico anterior, indica que los juegos de palabras se utilizan 
con los siguientes porcentajes: los crucigramas con el 39%, seguida por las pirámides de palabras 
con el 32%, y por último los juegos del ahorcado con 29%.   
 
De acuerdo al análisis hecho  se considera que el profesor debe utilizar más a menudo los juegos de 
palabras en las clases de inglés. 
 
Juegos de reglas 
 








Cuadro 7: Uso de juegos de reglas 
JUEGOS DE REGLAS 1 2 3 4 5 S x  % 
1. Juegos de estrategias 40 28 22 6 9 105 2,2 44 
2. Juegos de deducción 29 33 27 12 4 105 2,3 46 
3. Juegos de preguntas y respuestas 11 19 35 20 20 105 3,2 64 
MEDIA ARITMÉTICA 2,3 51,3 
 Fuente: Encuesta 
 
El Cuadro 7, contiene la siguiente información: en la primera columna se registran los nombres 
de los juegos de reglas,  en la segunda a la sexta columna se anotan las tabulaciones del 
instrumento de diagnóstico (considerando la escala respectiva), en la séptima columna se registra la 
suma (S) de las frecuencias relativas, en la octava columna se registra la media aritmética 
ponderada de las 105  opiniones, y en la novena columna se obtuvo el porcentaje de uso para cada 
uno de los indicadores. 
  
En la información presentada se evidencia que la mayor media aritmética (3,2) corresponde de 
juegos de preguntas y respuestas, seguida por juegos de deducción (2,3) y por último los juegos de 
estrategias (2,2). En lo referente a porcentajes se tiene los siguientes resultados (columna 8): los 
juegos de preguntas y respuestas con 64%, los juegos de deducción 46% y los juegos de estrategias 
44%. Por otro lado, el uso promedio de los juegos de reglas  fue de 2,3 equivalente a 51,3%. 
 
Para determinar la incidencia porcentual de cada una de ellas en el conjunto de modalidades, es 
decir en el bloque llamado juegos de reglas, se calcularon los porcentajes de cada una de las 
modalidades considerando el ciento por ciento a la suma de los porcentajes de cada una de las 
modalidades (154%), por ejemplo:  
 
Si el 100% es 154 ¿A cuánto equivaldrá el 64% de juegos de preguntas y respuestas? El 
resultado en este caso es 41%. De la misma manera se procedió con las demás modalidades.  
Cabe indicar que se puede considerar el 100% a la suma de los porcentajes o a la suma de las 
medias aritméticas, en ambos casos se obtienen resultados similares. Finalmente, los resultados de 













                          
                          
                         Fuente: Encuesta 
                       Elaborada por: Investigadora  
 
El análisis de la información, en el gráfico anterior, indica que los juegos de reglas se utilizan 
con los siguientes porcentajes: juegos de preguntas y respuestas con el 41%, seguida por los juegos 
de deducción con el 30%, y por último los juegos de estrategias con 31%.  De acuerdo a lo 




En el siguiente cuadro se presentan los resultados sobre la dimensión pronunciación y los 
respectivos indicadores: 
 
Cuadro 8: Como es el uso de la pronunciación en inglés 
 
PRONUNCIACIÓN 1 2 3 4 5 S x  % 
1. Acento 10 23 51 12 9 105 2,9 58 
2. Entonación 16 24 38 15 12 105 2,8 56 
MEDIA ARITMÉTICA 2,8 57 
Fuente: Encuesta 
 
El Cuadro 8, contiene la siguiente información: en la primera columna se registran los 
indicadores de la pronunciación,  en la segunda a la sexta columna se anotan las tabulaciones del 




suma (S) de las frecuencias relativas, en la octava columna se registra la media aritmética 
ponderada de las 105  opiniones, y en la novena columna se obtuvo el porcentaje de uso para cada 
uno de los indicadores. 
 
 En la información presentada se evidencia que la mayor media aritmética (2,9) corresponde al 
acento, seguida por la entonación (2,8). En lo referente a porcentajes se tiene los siguientes 
resultados (columna 8): el acento con 58% y la entonación con 56%. Por otro lado, el uso promedio 
de la pronunciación fue de 2,8 que es equivalentes a 57%. 
 
Para determinar la incidencia porcentual de cada una de ellas en el conjunto de modalidades, es 
decir en el bloque llamado pronunciación, se calcularon los porcentajes de cada una de las 
modalidades considerando el ciento por ciento a la suma de los porcentajes de cada una de las 
modalidades (114%), por ejemplo: Si el 100% es 144 ¿A cuánto equivaldrá el 58% del uso del 
acento inglés?. El resultado en este caso es 51%. De la misma manera se procedió con las demás 
modalidades.  
 
Cabe indicar que se puede considerar el 100% a la suma de los porcentajes o a la suma de las 
medias aritméticas, en ambos casos se obtienen resultados similares.  Finalmente, los resultados de 
este proceso para todas las modalidades  se presentan en el Gráfico 5. 
 






                          
                          
                    
                        Fuente: Encuesta 
                      Elaborada por: Investigadora  
 
El análisis de la información, en el gráfico anterior, indica que la pronunciación  se utiliza  con los 
siguientes porcentajes: acento con el 51%, seguida por la entonación con el 49%. 
 







En el siguiente cuadro se presentan los resultados sobre la dimensión léxico y los respectivos 
indicadores: 
 
Cuadro 9: Como es el uso del léxico inglés 
 
LÉXICO 1 2 3 4 5 S x  % 
1. Palabras 12 20 43 12 18 105 3 60 
2. Expresiones idiomáticas 19 29 32 10 15 105 2,7 54 
MEDIA ARITMÉTICA 2,8 57 
Fuente: Encuesta 
 
El Cuadro 9, contiene la siguiente información: en la primera columna se registran los 
indicadores del léxico,  en la segunda a la sexta columna se anotan las tabulaciones del instrumento 
de diagnóstico (considerando la escala respectiva), en la séptima columna se registra la suma (S) de 
las frecuencias relativas, en la octava columna se registra la media aritmética ponderada de las 105  
opiniones, y en la novena columna se obtuvo el porcentaje de uso para cada uno de los indicadores. 
 
 En la información presentada se evidencia que la mayor media aritmética (3) corresponde a las 
palabras, seguida por las expresiones idiomáticas (2,7). En lo referente a porcentajes se tiene los 
siguientes resultados (columna 8): las palabras con el 60% y las expresiones idiomáticas con el 
54%. Por otro lado, el uso promedio del léxico fue de 2,8 equivalente a 57%. 
 
Para determinar la incidencia porcentual de cada una de ellas en el conjunto de modalidades, es 
decir en el bloque llamado léxico, se calcularon los porcentajes de cada una de las modalidades 
considerando el ciento por ciento a la suma de los porcentajes de cada una de las modalidades 
(114%), por ejemplo: Si el 100% es 144 ¿A cuánto equivaldrá el 60% del uso de palabras 
inglesas?. El resultado en este caso es 53%. De la misma manera se procedió con las demás 
modalidades.  
 
Cabe indicar que se puede considerar el 100% a la suma de los porcentajes o a la suma de las 
medias aritméticas, en ambos casos se obtienen resultados similares. Finalmente, los resultados de 













                        
                           Fuente: Encuesta 
                        Elaborada por: Investigadora  
 
El análisis de la información, en el gráfico anterior, indica que el léxico se utilizan  con los 
siguientes porcentajes: expresiones idiomáticas con el 53%, seguida por las palabras con el 47%. 
 
De acuerdo a lo expuesto se considera que el profesor debe desarrollar  el léxico en la expresión 
oral 
 
Estructura Gramatical  
 
En el siguiente cuadro se presentan los resultados sobre la dimensión estructura gramatical y los 
respectivos indicadores: 
 
Cuadro 10: Como es de la estructura gramatical en Inglés. 
ESTRUCTURA GRAMATICAL 1 2 3 4 5 S x  % 
1. Tiempos verbales 19 24 32 20 10 105 2,8 56 
2. Uso de modales 21 27 30 20 7 105 2,7 52 
MEDIA ARITMÉTICA 2,7 54 
Fuente: Encuesta 
 
El Cuadro 10, contiene la siguiente información: en la primera columna se registran los 
indicadores de la estructura gramatical,  en la segunda a la sexta columna se anotan las tabulaciones 




registra la suma (S) de las frecuencias relativas, en la octava columna se registra la media 
aritmética ponderada de las 105  opiniones, y en la novena columna se obtuvo el porcentaje de uso 
para cada uno de los indicadores. 
 
 En la información presentada se evidencia que la mayor media aritmética (2,8) corresponde a 
los tiempos verbales, seguida por el uso de modales (2,7). En lo referente a porcentajes se tiene los 
siguientes resultados (columna 8): los tiempos verbales con el 56% y el uso de modales con el 
52%. Por otro lado, el uso promedio del léxico fue de 2,7 equivalente a 54%. 
 
Para determinar la incidencia porcentual de cada una de ellas en el conjunto de modalidades, es 
decir en el bloque llamado estructura gramatical, se calcularon los porcentajes de cada una de las 
modalidades considerando el ciento por ciento a la suma de los porcentajes de cada una de las 
modalidades (108%), por ejemplo: Si el 100% es 108 ¿A cuánto equivaldrá el 56% del uso de tipos 
verbales en ingles? El resultado en este caso es 52%. De la misma manera se procedió con las 
demás modalidades.  
 
Cabe indicar que se puede considerar el 100% a la suma de los porcentajes o a la suma de las 
medias aritméticas, en ambos casos se obtienen resultados similares. Finalmente, los resultados de 
este proceso para todas las modalidades  se presentan en el Gráfico 7. 
 







                    
                        Fuente: Encuesta 
                      Elaborada por: Investigadora  
 
El análisis de la información, en el gráfico anterior, indica que la estructura gramatical se utilizan  
con los siguientes porcentajes: tiempos verbales con el 52%, seguida por el uso de modales con el 














Considerando los objetivos previstos en el estudio, las preguntas directrices, los resultados 
obtenidos, y apoyados en la discusión de resultados señalados anteriormente en el capítulo IV, se 




1. Se determina que las Actividades Lúdicas no son utilizadas con frecuencia en las clases de 
Inglés,  como  los  Juegos Lingüísticos (24,5%)  de aplicación, seguido de los Juegos de 
Roles  23,9% , juegos de palabras (25,5%)  y los Juegos de reglas con el (25,5%). 
 
2. Se determina que la expresión oral es bastante deficiente evidenciando que el 34% representa 
el uso de pronunciación y el léxico, el 32% representa el uso de la estructura gramatical. 
 
3. Se concluye que los juegos lingüísticos no son utilizados con frecuencia por los maestros en 
clases de inglés, por lo contrario son escasos el uso de rimas, adivinanzas y trabalenguas.  
 
4. Se concluye que los juegos de reglas son usados de manera deficiente olvidando los 
sociodrama de diálogos, de hechos históricos y de cuentos en las clases de inglés. 
 
5. Se concluye que los juegos de palabras como crucigramas, pirámides de palabras y los 
juegos del ahorcado hacen que los estudiantes se limiten a desarrollar su vocabulario. 
 
6. Se concluye que los juegos de reglas deben ser reforzados en clases de inglés como juegos 
de deducción, juegos de estrategias, para elevar la expresión oral de los estudiantes 
 
7. Se concluye que la pronunciación no es la adecuada para emitir mensajes en inglés, 




8. Se determina que el léxico es limitado en el escaso uso de expresiones idiomáticas para el 
desarrollo de la expresión oral del inglés. 
 
9. Se concluye que la estructura gramatical tanto en tiempos verbales como verbos modales  




De las conclusiones registradas en el acápite anterior se derivan las siguientes recomendaciones 
 
1. Usar más a menudo juegos lingüísticos, juegos de rol y juegos de palabras para potenciar  las 
actividades lúdicas en las clases de inglés en los estudiantes de décimo. 
 
2. Potenciar la pronunciación: el léxico y la estructura gramatical para mejorar la expresión oral 
del idioma Inglés en los estudiantes de décimo año del colegio Pomasqui. 
 
3. Aumentar el empleo de de rimas, adivinanzas y trabalenguas en las clases de Inglés en los 
estudiantes de décimo año del colegio Pomasqui. 
 
4. Implementar sociodrama de diálogos, de hechos históricos y de cuentos para potenciar los 
juegos de rol en las clases de inglés en los estudiantes de décimo año del colegio Pomasqui. 
 
5. Usar con mayor frecuencia crucigramas, pirámides de palabras y juegos del ahorcado para 
intensificar el uso de juegos de palabras en el desarrollo de la expresión oral del inglés. 
 
6. Aumentar el uso de juegos de deducción  y de estrategias para intensificar la aplicación de 
juegos de reglas en el desarrollo de la expresión oral del Inglés en los estudiantes de décimo. 
 
7. Usar adecuadamente el acento y la entonación para la adquirir la pronunciación correcta en el 
desarrollo de la expresión oral en el idioma Inglés en los estudiantes de décimo año.  
 
8. Incrementar el uso de expresiones idiomáticas para elevar el nivel de la expresión oral del 
inglés en los estudiantes de décimo año del colegio Pomasqui. 
 
9. Emplear adecuadamente los tiempos verbales y modales en el uso de la estructura gramatical 










PROPUESTA DE UN CONJUNTO DE  ACTIVIDADES LÚDICAS PARA EL 
DESARROLLO DE LA EXPRESIÓN ORAL DEL IDIOMA INGLÉS EN LOS 




En la actualidad la gran importancia de aprender el idioma Inglés en todo el mundo, surge la 
necesidad de comunicarse de forma eficiente, el mismo que es uno de los más hablados y 
constituye un idioma universal. Ahora comunicarse en inglés constituye un requisito y una 
necesidad indispensable. 
 
Por ésta razón es importante que  los estudiantes desarrollen  su nivel de expresión oral,  así se 
comunicarán verbalmente con la sociedad, para ello  se ha diseñado un conjunto de actividades 
lúdicas. 
 
Las actividades lúdicas ayudan a desarrollar las clases de maneras interactivas y amenas 
permitiendo a los estudiantes interesarse en las clases de Inglés, logrando resultados adecuados.  
 
El propósito de este conjunto de actividades lúdicas es ayudar tanto a profesores del área de Inglés 
como a los estudiantes con juegos creativos y efectivos y además para que los docentes tomen 
acertadas decisiones acerca del rol de las actividades lúdicas en el aula para alcanzar elevar la 
expresión oral de los estudiantes mediante las mismas. 
 
La intención  de este documento es servir principalmente como una amplia introducción para los 
docentes del Área de Inglés del Colegio “Pomasqui”, que deseen tener una visión general, bien 
documentada sobre las características y posibilidades de las actividades lúdicas en el desarrollo de 
la expresión oral. Por ello, su lenguaje trata de ser claro y accesible, pero utilizando el estilo y 





Si la presente propuesta logra incitar  el interés de los docentes por trabajar con actividades lúdicas 
en el desarrollo de la expresión oral de Inglés, además de generar inquietudes y reflexiones sobre 
las posibilidades de aplicaciones de éstas, se habrá cumplido entonces una función ventajosa y 




   La presente propuesta ha determinado aspectos tanto en el diagnostico y como en la factibilidad 
que permitieron entender y justificar la necesidad de incorporar  Actividades Lúdicas para el 
desarrollo de la Expresión Oral del Inglés, en el décimo año” del Colegio Pomasqui”, donde la 
creciente demanda de una educación de calidad, se conjuga con el incremento vertiginoso del 
conocimiento, para crear una situación difícil a los procedimientos de enseñanza-aprendizaje 
tradicionales. 
 
  Este conjunto  de actividades lúdicas se lo realiza debido a la poca frecuencia de aplicación de 
juegos por parte de los docentes especializados en el área de Inglés, lo cual ha generado que los 
estudiantes de  décimo año del Colegio Pomasqui, no muestren interés ni motivación por aprender 
el idioma Inglés, las clases se han tornado repetitivas y monótonas, incluso aburridas.  
 
Por tal razón la presente propuesta busca mejorar y elevar el nivel de la expresión oral del idioma 
inglés a través de la utilización de actividades lúdicas. 
 
  Este documento está enfocado a incentivar a los docentes a usar actividades lúdicas en sus horas 
de clase para ayudar a los estudiantes de forma eficiente, participativa y divertida la adquisición del 
idioma Inglés para así potencializar su expresión verbal y podrán enfrentarse a situaciones 
comunicativas verbales dentro del ámbito escolar y social.  
 
Investigaciones relacionadas a la importancia de las actividades lúdicas manifiestan que el juego es 
un verdadero detonador del aprendizaje.  
 
Este conjunto de actividades lúdicas  busca facilitar el trabajo de los docentes, pues es una 
herramienta de apoyo que les dotará de una variedad de juegos que ayudarán a que sus clases sean 
más amenas y eficaces logrando que los estudiantes tengan un elevado nivel de la lengua inglesa y 







La propuesta  toma como referente hacia la solución, al menos en una parte, a los siguientes 
estudios realizados: Piaget (1952), Vigotsky (1978),   Ausubel (1963), Brunner (1960), Gagné 
(1976), Anderson (1983), entre otros, en lo referente a teorías de aprendizaje y propuestas 
metodológicas particulares. 
 
Los juegos sustentan la parte cognitiva, social, intelectual, moral, emocional, motora, comunicativa 
y motivadora del estudiante; lo que se direcciona al constructivismo ya que es una manera de 
ofrecerle al estudiante la libertad de explorar, indagar y crear aprendizajes; además de guiarlo a 
través de la diversión en un proceso innato para conectar sus conocimientos previos con los nuevos, 
es decir, el juego puede representar el vaivén del aprendizaje significativo. 
 
Los Actividades Lúdicas apropiados para desarrollar la Expresión Oral tienen características que 
permiten al estudiante mejorar su léxico, desarrollando su pensamiento, imaginación y creatividad 
para comunicarse con el mundo exterior descargando sentimientos positivos o negativos y así 
ayudando a su equilibrio emocional. 
 
Para el profesor, las Actividades Lúdicas son medios docentes que obtiene los resultados al mismo 
tiempo en que se produce la actividad y, a causa de eso, le permite acercarse a las particularidades 
y necesidades de sus estudiantes. Sobre todo, le concede al educador detectar las dificultades en la 
expresión oral de sus estudiantes.  
 
La actividad lúdica es atractiva y motivadora, capta la atención de los alumnos hacia la materia, 
bien sea ésta de lengua para fines profesionales ó  la necesidad de comunicarse verbalmente, así 






Son poesías cortas y sencillas, terminadas en sonidos iguales que  transmitidas oralmente lo cual 









Simples acertijos, alegres son grandes rompehielos durante las clases. Además de ayudar a la 




Son oraciones o textos breves, creados para que su pronunciación en voz alta sea de difícil 
articulación. Con frecuencia son usados como ejercicio para desarrollar una dicción ágil y expedita. 
Una de las maneras de mejorar tu pronunciación en inglés es escuchando trabalenguas. 
 
Sociodrama de cuentos 
 
Se refieren a la dramatización como la representación de una acción llevada a cabo por unos 
personajes en un espacio determinado. Es por tanto el resultado de dar forma y condiciones 
dramáticas a algo, a través de conflicto entre personajes y dinámica de una acción. 
 
Sociodrama de diálogos 
 
Son representaciones breves de carácter lúdico desarrolladas durante clases, lo cual permite a los 
estudiantes  dramatizar situaciones actuales de la vida cotidiana, ayudando a que los estudiantes 
desarrollen adecuada pronunciación y acento. 
 
Sociodrama de hechos históricos 
 
Es una manera de simular qué sucede en la vida real pasada, sirve para explorar las 
acontecimientos sociales; desarrolla una mayor comprensión entre los grupos y los individuos 
durante el desarrollo de clases. 
 
Pirámide de palabras 
 
Son series crecientes de palabras que se disponen escalonadamente de forma que las palabras 
inmediatamente superior tiene una letra menos que la inferior, el resultado semeja una pirámide 








Es una actividad que consiste en adivinar cierto número de palabras a partir de unas definiciones 
dadas, y ubicarlas en casillas blancas y casillas negras, de tal modo que las letras que ocupan las 
casillas blancas se cruzan vertical y horizontalmente. 
 
 Los crucigramas traen dos bloques de definiciones: uno para las palabras horizontales y otro para 





Son juegos de adivinanza de una palabra o frase cuya Imagen base es una imagen. 
 
Juego de estrategias 
 
Son aquellos juegos o entretenimientos en los que, el factor de la inteligencia, habilidades técnicas 
y planificación y despliegue, pueden hacer predominar o impulsar al jugador hacia la victoria del 
juego. 
 
Juegos de deducción  
 
Se trata de un juego donde los jugadores se hacen preguntas unos a otros y dependiendo de las 
respuestas que vayan obteniendo tendrán que llegar a una conclusión final.  
 
Se debe estar muy atento a las preguntas de los compañeros y a las respuestas que ofrecen. Puede 
parecer complicado, pero en realidad es muy divertido 
 
Juegos de preguntas y respuestas 
 
Son juegos que permite adquirir, o reforzar, el conocimiento de la lengua inglesa totalmente 











Diseñar  un conjunto de  Actividades Lúdicas en el desarrollo de la Expresión Oral del Idioma 
Inglés en los estudiantes de décimo año del colegio Pomasqui del Distrito Metropolitano de Quito, 




 Proponer  Actividades Lúdicas en el proceso de enseñanza y aprendizaje por medio de 
Juegos Didácticos en el Desarrollo de la Expresión Oral del idioma inglés.  
 
 Estimular el uso educativo de Juegos Didácticos entre los docentes y estudiantes  en el 
Desarrollo de la Expresión Oral del Idioma inglés.  
  
 Actualizar a los docentes del Área de Lengua Extranjera del colegio  “Pomasqui” en 
actividades lúdicas  para el desarrollar la Expresión Oral del Idioma Inglés en el Décimo 





La administración de los seminarios, talleres y grupos de trabajo se desarrollaran considerando la 
siguiente programación para cada una de las actividades lúdicas: 
 
 Primera etapa: Exposición del facilitador y participantes. Manejo de actividades lúdicas. 
 
 Segunda etapa: Los participantes trabajarán en talleres  elaborando una síntesis y 
aplicaciones de las  actividades lúdicas. 
 
 Tercera etapa: aplicación de grupos trabajo en base de defensa y discusión de la síntesis y 





La propuesta incluye el desarrollo de 4 seminarios, con respecto actividades lúdicas; para lo cual se 
presenta la siguiente programación que considera los siguientes parámetros: el número del 
seminario, el tema, los subtemas, el tiempo de duración y el número de horas. 
 
A continuación se da a conocer la programación de los seminarios con los parámetros 




































Juegos de rol 
 Sociodrama de cuentos 
 Sociodrama de diálogos 































 Juegos de estrategia 
 Juegos de deducción 





















 Evaluación de la primera etapa: La evaluación será individual, mediante informes breves y 
entrevistas sobre  diferentes temáticas, además  pruebas de desarrollo y aplicaciones de las 
actividades lúdicas. 
 
 Evaluación de la segunda etapa: La evaluación será grupal,  mediante síntesis y  
actividades elaboradas en entornos virtuales, además se revisará materiales de apoyo 
discutidos y preparados por los participantes; conjuntamente con la organización y actitud 
cooperativa en las reuniones de trabajo grupal. 
 
 Evaluación   de   la   tercera   etapa: La   evaluación   será grupal, mediante la defensa oral 
de la síntesis y las actividades elaboradas. En esta etapa se realizará la co-evaluación 




Los recursos humanos, materiales y físicos que dispone el colegio “Pomasqui” serán utilizados 




Para la realización de un conjunto de actividades lúdicas utilizadas para mejorar la expresión 
oral del idioma inglés  en el Décimo Año  del Colegio Pomasqui, fue necesario hacer un estudio 
sobre la frecuencia de uso de las actividades lúdicas  por parte de los docentes en el aula y la 
influencia de las mismas en el desarrollo de la expresión oral. 
 
En consecuencia, es necesario que las autoridades del colegio “Pomasqui” brinden todo el 
apoyo posible para la realización de los seminarios, talleres y grupos de trabajo, apoyo que 
comprende tanto la disponibilidad de personas capacitadas, como la posibilidad de que los docentes 
del Área de Lengua Extranjera dispongan del tiempo y materiales necesarios.  
 
Por otro lado, es necesario también que los docentes participen con la convicción de que el 







Control y seguimiento 
 
Para controlar el proceso instruccional, el docente realizará evaluaciones periódicas del 
cumplimiento de cada objetivo específico. Igualmente el docente llevará un control de las 
actividades lúdicas realizadas en el aula, así como también las evaluaciones de los estudiantes 
utilizando las rúbricas enfocadas directamente a la expresión oral. Al término del año escolar se 
procederá a una evaluación de los resultados para efectos de retroalimentar el proceso. 
 
 
This is Brian 
 
Objective: Introduce people through the rhymes’ pronunciation for remembering the possessive 
adjectives. 
 
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  
Time:             10-15 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    A tape recorder, CD, rhyme.       
Function:      Improve the pronunciation and increase the vocabulary  
Vocabulary:   my, her, brother, sister, father 
Grammar focus: Simple present verb to be and possessive adjectives  
Instruction:   
 
1. Hear the rhyme on the recorder. 
2. Repeat after each sentence. 
3. Imitate the consonant or vowel sound for improving the pronunciation. 













Who I am? 
 
Objective: describe people, things and animals through the riddles  
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  
Time:             10 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    riddles.     
Function:      increase the vocabulary and have good entonation 
Vocabulary:  Live, ocean, have, claws, tail, body, shell, hard, eat, anything, find 
Grammar focus: simple present of have 
Instruction:  
 
1. Explain the new vocabulary  
2. Pronounce the vocabulary 
3. A student tells the riddle to his partners 
4. A student raises the hand 
5. And guess the clue word 
6. Listen, think and try. Can you guess?  
 
 
               
           











     
     I live in lakes and rivers. 
     I eat fish and birds. 
     I have four legs and a long tail. 
     I have a lot of pretty teeth 
 








Objective: repeat the cardinal numbers through the tongue twisters for improving the speech. 
 
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  
Time:             10 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    A tape recorder, CD, tongue twister. 
Function:      increase the vocabulary and improve the speech 
Vocabulary:  thousand. Thin, thieves, things 
Grammar focus: simple present of have 
Instruction:  
 
1. Explain the new vocabulary 
2. Pronounce the vocabulary 
3. All students repeat the tongue twister 
4. First, tell us the it slow,  
5. Second tell us it fast 












Three thousand thin thieves in 







I’m not crazy about 
 
Objective: Tell comic stories through the comic stories’ sociodrama for remembering all studied 
tense. 
 
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  
Time:             30 - 40 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    comic story script, cd, tape recorder 
Function:      improve the speech in front of the class 
Vocabulary:  Once upon, call, ill, will follow, path, wood, strangers, look, meet,  
                       knock, go, jump, teeth, wolf, granny, start, snoring, loudly, nightcap 
Grammar focus: Review the tenses 
Instruction:  
 
1. Explain the vocabulary 
2. Pronounce  all words  
3. Memorize the script 
4. 6 students act in the sociodrama story 










NARRATOR:     Once upon a time there was a girl called Little Red Riding Hood 
MOTHER:          Granny is ill in bed. Be a good girl and take her some food, will   
                           you? 
 
 






RIDING HOOD:  Ok, mum. I’ll go there with my basket. 
MOTHER:          Here there is a cake, some bread and honey 
RIDING HOOD: OK, mum. I will follow the path in the woods 
MOTHER:          Yes. Please go straight to Granny's and don't speak to any   
                           strangers! 
NARRATOR:     Little Red Riding Hood is looking for some flowers for her Granny  
                           when she meets a wolf... 
WOLF:               Where are you going, sweet thing? 
RIDING HOOD: To visit my Granny who is very ill. She lives in the yellow house  
                           on the other side of the woods 
WOLF:               You don't say! Allow me to escort you. You never know what you  
                           may  find in the woods. 
RIDING HOOD: Thanks! You are very kind, Mr. Wolf 
WOLF:               Oh, look at these pretty flowers here! Why not pick a few.  
                           Grannies love flowers, you know. 
RIDING HOOD:  Thanks, good idea! I will pick some flowers for Granny. 
NARRATOR:      But while Little Red Riding Hood was picking a pretty bouquet,  
                           the clever wolf ran to Granny's house and knocked at the door... 
GRANNY:          Who is it? 
WOLF:               It is I, your "delicious"... uhhm darling grand-daughter 
GRANNY:         Oh come in, honey. The door is unlocked. 
WOLF:              Hello Granny. Surprise!!!! 
GRANNY:         Ohhhh! Help!!!! Help!!!! 
NARRATOR:    And the wolf gobbled Granny right up. Then he put on her  
                          nightcap and went to bed. Little Red Riding Hood  knocked at the  
                           door... 
WOLF:               (There comes my dessert...) Who is it? 
RIDING HOOD:  It is I, your little grand-daughter 
WOLF:               Come in, darling. The door is unlocked. 
RIDING HOOD:  Hi! Ohhh, Granny, what big eyes you have!! 
WOLF:               The better to see you, my dear. 
RIDING HOOD:  And Granny, what long arms you have!! 
WOLF:               The better to see you, my dear. 
RIDING HOOD:  But Granny, what big teeth you have!! 
WOLF:               The better TO EAT YOU, my dear!! 




                           pleased that he fell asleep and started snoring loudly. But a  
                           woodcutter passing by was alarmed... 
WOLF:               (snoring) Grrrrrrr Grrrrrrr ssss... 
WOODCUTTER: That doesn't sound like Granny. I will go inside and see  
                             what is happening. 
NARRATOR:     And so the brave woodcutter went inside, killed the sleeping  
                          wolf, cut it open and out jumped Granny and Little Red Riding  
                          Hood... 
RIDING HOOD: Thank you very much!! 
GRANNY:          We are ever so grateful!! 
WOODCUTTER : That wicked wolf won't trouble you again!!" 
NARRATOR:      Little Red Riding Hood promised never ever to speak to  
                            another stranger – and she never did. And they all lived  




What is your name? 
 
Objective: Introduce yourself through the dialogue’s sociodrama for meeting other people. 
 
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  
Time:             10- 15 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    dialogue’s sociodrama.     
Function:      increase the vocabulary and improve students’ speaking 
Vocabulary:  welcome, excuse me, little, great, here. 
Grammar focus: simple present of be 
Instruction:  
 
1. Explain the vocabulary 
2. Pronounce  all words  
3. Invent  the script 




























Focus on culture 
 
Objective: Know historical facts through the exploration of cultures for improving their 
knowledge.  
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  
Time:             15- 25 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    facts historical scripts.     
Function:      apply the correct form sentences 




Andy:    Excuse me. Are you Brian Williams? 
Brian:    Yes, I am. Are you the Gibsons? 
Andy:    Yup. I’m Andy . . . Andy Gibson. 
Liza:      Hello. My name’s Liza. Welcome to 
              Miami, Brian. 
Brian:   Thanks! It’s great to be here. 
Andy:    And this is my little brother. 
Brian:   Hi. What’s your name? 
Robbie: Robbie. And I’m not little. I’m six. 
Brian:    Nice to meet you, Robbie. 
Robbie: How old are you, Brian? 
Brian:    I’m fifteen. 
Robbie: Fifty! 





Grammar focus: simple present  
Instruction:  
 
1. Explain the vocabulary 
2. Pronounce  all words  
3. read  the script 
4. Each student acts out in the  dramatization  
5. Each student has a role (different character). 
6. Increase the knowledge  
7. Speak fluency and clear. 
 
EARTH: FINAL CONFLICT 
 
"Law and Order" 
Dozens of reporters are milling around the inside of the White House. 
One reporter is speaking. 
 
REPORTER: The announcement for the Rho-ha case is expected momentarily. 
                       This is the alleged murder that has caused such an uproar in the      
                       United States and around the world. 
REPORTER (V/O): This scene occurred in the hospital room of Army captain 
                                 Lucas Johnson. This is security camera footage that   
                                 apparently shows Rho-ha, a Taelon scientist, causing the   
                                 death of Major Raymond Mcintyre, Johnson's commanding  
                                  officer. 
 
REPORTER: Even the most strident Companion supporters are demanding that 
                       Rho-ha be tried in a human court of law. President Thompson has    
                           been working arouno the clock to reach an acceptable   
                          compromise with the Taelon Synod. 
 
UNSEEN MAN: Ladies and gentleman, the American Companion, Da'an, and the 
                           President of the United States, Mr. Thompson. 
 





DA'AN:              I speak for the Taelon Synod. We have had lengthy discussions 
                           with President Thompson... Rho-ha will stand trial, in a human    
                           court. 
 
The reporters buzz with excitement. 
 
REPORTER:  What are the charges against Rho-ha? 
 
Da'an glances to Boone. 
 
DA'AN:           Rho-ha has been charged with murder. 
 
The reporters buzz again. 
 
The scene picks up where it left off, with Thompson still smiling, Da'an 
looking uncomfortable, and the reporters hungry for news. 
 
REPORTER:  Who will defend Rho-ha? 
Thompson steps up to the mike. 
 
THOMPSON: The Companions have appointed Agents Ronald Sandoval and 
                        Commander Boone to act as Rho-ha's legal representatives. 
 
REPORTER:  But they're not lawyers. 
 
THOMPSON: Agent Sandoval is an attorney, and Commander Boone has been 
                      granted special dispensation by the State Bar of New York, to try   
                       this case with Agent Sandoval. 
 
SECOND REPORTER: How will Rho-ha plead? 
 
THOMPSON: Agent Sandoval? 
 
SANDOVAL: That determination has not yet been made. 
 




THOMPSON: This is obviously an unprecedented situation.... 
 
Da'an gives him a sharp look. 
 
THOMPSON (CONT): With the approval of Congress I have appointed Chief 
                                        Justice of the Supreme Court Evelyn Hill to preside over  
                                        the trial court precedings. 
 
SECOND REPORTER: Who will prosecute? 
 
THOMPSON: New York District Attorney Joshua Doors. 
 
Cameras swivel to Joshua Doors, a handsome young man. 
REPORTER: Mr. Doors, will you be seeking the death penalty if Rho-ha is convicted?  
 




Where are you from?  
 
Objective: Know people through the use the words pyramids for improving their knowledge.  
 
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  
Time:             15 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    dictionary     
Function:      remember the vocabulary and use correctly in each sentences 
Vocabulary:  have, uncle, mother, from, father 
 
Grammar focus: simple present of be 
Instruction:  
 




2. Each group should have a leader  
3. Read the sentences and the rest of the group answer  
4. Tell their leader the correct word 
5. And finish as soon as possible 
6. Be the winner 
















Plurals of regular nouns 
 
Objective: Practice the grammar through the use the crosswords for increasing the vocabulary.  
 
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  
Time:             10 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    crosswords     
Function:       increase the vocabulary and use the correct grammar 
Vocabulary:   wife, tooth, knife, foot, deer, goose, ox, inch 


















1. Read the singular words 
2. Each student fills the crossword 
3. Apply the rules for plural nouns 
4. Memorize the words 
5. Tell the class the new words 
6. And finish as soon as possible 
7. Be the winner 





















Month of year 
 
Objective: Practice the grammar through the use hangman’s game for increasing the vocabulary.  
 
Skill:              Speaking 
Learner:        13-14 years old  




Level:             tenth basic year 
Resources:    hangman’s topic, board, marker    
Function:       increase the vocabulary and use the correct grammar 
Vocabulary:   month of year 
Grammar focus: Singular and plural forms 
Instruction:  
 
1. Know the topic 
2. Guess the letters 
3. Only have 5 opportunities 
4. Up the hand for say a litter 
5. And finish as soon as possible 
6. Be the winner 
7. Speak clear. 















Month of the year  
 
Objective: remember the month through the strategies game for improving the speaking. 
 
Skill:              Speaking, listening 
Learner:        13-14 years old  




Time:             6 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    flashcards,  board, market     
Function:       increase the vocabulary and use the correct grammar 
Vocabulary:   month of year, sun, rain, snow, hat, umbrella, gloves 
Grammar focus: simple present 
Instruction:  
 
1. Divide the group into two teams 
2. Find the Mr. Sun 
3. Match the correct number with appropriate letter 
4. Do the statements in order in oral way 







Example : Chose the letter B and Number three. 
                  It is sun. I wear the hat.  It is in Summer 
 
 





















Objective: Practice the grammar and vocabulary through the deduction games for 
improving the speaking.  
 
Skill:              Speaking, listening 
Learner:        13-14 years old  
Time:             25 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    mysterious story,     
Function:       ask questions and correct sentences 
Vocabulary:     
Grammar focus: simple past 
Instruction:  
 
1. Divide into two groups 
2. Solve the mysterious story 
3. Look at the scenes’ pictures 
4. Order the pictures 
5. Ask a lot of questions to the thief and park’s employee and answer 
6. Match ideas according the answers given 
7. Discover what happened  
8. Deduce who is indicted 

















Answer; the police captured to the thief’s girlfriend in the airport, because she was 





I’m not crazy about hip-hop. 
 
Objective: Practice the grammar through the twenty questions for improving the 
speaking.  
 
Skill:              Speaking, listening 
Learner:        13-14 years old  
Time:             20 - 30 minutes 
Level:             tenth basic year 
Resources:    famous people pictures  
Function:       Practicing oral expression  
Vocabulary:    
Grammar focus: simple present 
Instruction:  
 
1. Divide the group into two teams 
2. Give them a few minutes to get ready 
3. Sent out of the classroom a student selected from one team, who will answer 




4. This player must answer only yes or no to the other player’s questions, try to 
determine what the player is thinking 
5. Begin the game by asking the best questions to ask first are general ones 
such as "Is this a class of things?" or "Is this a unique item?" 
6. Ask questions such as "Is it alive or is it dead?" if you determine that the object 
is a living creature. You may also want to ask whether it is human or not and if 
so, whether it is male or female. Other good questions involve finding out if the 
object is famous or notorious or if it's someone in your direct acquaintance. 
7. The person giving the answers wins   
 




























Cuadro 12: Scores 
 
10 - 9 Excellent Go on / continue 
8 - 7 Very good It is necessary to effort a little more 
7 – 6 Good It is necessary to correct some mistakes. 
5-4 Regular Improve your English and practice a little more 
3 Poor It is necessary to practice the exercises in all the skills. 
 
Cuadro 13: Aspects to evaluate 
 











The student always stresses the words correctly; they use 
the intonation according the meaning of information. 
Very good  (4) 
The majority of the students pronounce the words with 
difficulty in the intonation. 
Good  (3) 
The student has a little of difficulty when pronounce a 
word in a sentence or a message, it makes 
incomprehensible to understand 
Regular  (2) The student has difficult to pronounce the words, which 
impedes understand the information 
Poor  ( 1) The student can´t pronounce the words and it is difficult 
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Matriz de Operacionalización de Variables 
Cuadro 2. Operacionalización de Variables (instrumento de diagnóstico) 
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMES 












Juegos de rol 
Sociodrama de cuentos 
Sociodrama de diálogos 






Juegos de palabras 









Juegos de reglas 
Juegos de estrategias 
Juegos de deducción 
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Uso de modales 
 








UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
CARRERA DE INGLÉS 
 
INSTRUMENTO DE DIAGNÓSTICO 
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DEL DÉCIMO DE BÁSICA DEL 
COLEGIO POMASQUI 
 
El presente cuestionario, dirigido a los(a) señores (itas) estudiantes del plantel, pretende reunir 
información sobre el uso de actividades lúdicas  en el desarrollo de la expresión oral del idioma 
Inglés, por parte del personal docente del plantel, en el desarrollo de sus clases; por tal razón, 
mucho agradeceremos contestar las siguientes preguntas con franqueza y sinceridad 
 
INSTRUCCIONES. 
A continuación se presentan una serie de actividades que el personal docente realiza y/o utiliza 
en sus clases. Lea cuidadosamente y reflexione sobre la intensidad (frecuencia) con la que se usa 
cada una de ellas. Luego, escriba la letra “X”, en el casillero correspondiente, considerando la 
siguiente escala: 
   





¿Con qué frecuencia (intensidad) se utilizan los juegos lingüísticos, en el desarrollo de las 
clases de  Inglés? 
JUEGOS LINGÜÍSTICOS 1 2 3 4 5 
1. Rimas  (son juegos de repetición de sonidos que se da desde 
la última vocal acentuada en un verso.) 
     
2. Adivinanzas  (son juegos de ingenio donde se exponen 
cualidades o características de un objeto) 
     
3. Trabalenguas (son juegos de palabras que consiste en decir 
en alta voz utilizando combinaciones de sonidos iguales o 
parecidos). 




¿Con qué frecuencia (intensidad) se utilizan los juegos de roles, en el desarrollo de las clases 
de  Inglés? 
 
JUEGOS DE ROLES 1 2 3 4 5 
4. Sociodrama de cuentos (son juegos de representación de 
una acción cómica  llevada a cabo por unos personajes en un 
espacio determinado). 
     
5. Sociodrama de diálogos (son juegos de representaciones 
breves.). 
     
6. Sociodrama de Hechos históricos  (son juegos de 
representaciones de acciones pasadas en que cada personaje 
cumple un rol importante  
     
 
¿Con qué frecuencia (intensidad) se utilizan los juegos de palabras, en el desarrollo de las 
clases de  Inglés? 
 
JUEGOS DE PALABRAS 1 2 3 4 5 
7. Pirámides de palabras (son juegos que comienza partiendo 
de una definición y el alumno debe adivinar la palabra 
respectiva). 
     
8. Crucigramas (son juegos que consiste en completar los 
espacios en blanco de una cuadricula para completar 
palabras en sentido vertical y horizontal). 
     
9. Ahorcado (son juegos de adivinanza de una palabra o frase 
cuya Imagen base es una imagen). 
     
 
¿Con qué frecuencia (intensidad) se utilizan los juegos de reglas, en el desarrollo de las clases 
de inglés, por parte de los docentes del plantel? 
 
JUEGOS DE REGLAS 1 2 3 4 5 
10. Juegos de estrategias (son juegos donde los participantes 
pueden representar el papel de un empresario, un jefe o 
cualquier otro personaje, en los que tendrán que desarrollar 
una serie de estrategias, para cumplir con su papel). 




11. Juegos de deducción (juegos que consisten en que el 
estudiante da, al final de una historia, la respectiva 
conclusión). 
     
12. Juegos de preguntas y respuestas (son juegos que permite 
adquirir, o reforzar, el conocimiento de la lengua inglesa 
totalmente práctica y amena.) 




A continuación se presentan una serie de actividades que el personal utiliza en sus clases. Lea 
cuidadosamente y reflexione sobre la intensidad (frecuencia) con la que se usa cada una de ellas. 
Luego, escriba la letra “X”, en el casillero correspondiente, considerando la siguiente escala. 
 





¿Cómo es la pronunciación, en el desarrollo de las clases de inglés? 
PRONUNCIACIÓN 1 2 3 4 5 
13. Acento (es la mayor fuerza de pronunciación que se carga 
sobre una sílaba en una palabra). 
     
14. Entonación (es la variación de la frecuencia de la voz a lo 
largo de un enunciado y que puede reflejar diferencias de 
sentido, de intención, de emoción y de origen del hablante). 
     
 
 
¿Cómo es el uso del léxico, en el desarrollo de las clases de inglés? 
 
LÉXICO 1 2 3 4 5 
15. Palabras (es un sonido o conjunto de sonidos asociados a 
una determinada significación) 
     
16. Expresiones Idiomáticas (son conjuntos de palabras 
relacionadas inseparablemente entre sí tanto por la forma 
como por el sentido que guarda una con otra para mantener 




una relación estable; por lo tanto, estas frases no son 




¿Cómo es el uso de la estructura gramatical, en el desarrollo de las clases de inglés? 
 
ESTRUCTURA GRAMATICAL 1 2 3 4 5 
17. Tiempos verbales (se refiere al tiempo referencial de una 
oración). 
     
18. Uso de modales (son verbos auxiliares que no pueden 
funcionar como un verbo principal y que expresan 
modalidad). 


























10. ¿Con que frecuencia se utilizan las actividades lúdicas en  Inglés en los estudiantes de 
décimo año del colegio “Pomasqui? 
 





1. ¿Con que frecuencia se utilizan los juegos lingüísticos en el desarrollo de la Expresión Oral 
en los estudiantes de décimo año del colegio “Pomasqui? 
 
2. ¿Con que frecuencia se utilizan los juegos de roles en el desarrollo de la Expresión Oral en  
los estudiantes del Décimo Año del colegio “Pomasqui”? 
 
3. ¿Con que frecuencia se utilizan los juegos de palabras en el desarrollo de la Expresión Oral 
en  los estudiantes del Décimo Año del colegio “Pomasqui”? 
 
4. ¿Con que frecuencia se utilizan los juegos de reglas en el desarrollo de la Expresión Oral 
en  los estudiantes del Décimo Año del colegio “Pomasqui”? 
  
5. ¿Cómo es la pronunciación en el desarrollo de la Expresión Oral en  los estudiantes del 
Décimo Año del colegio “Pomasqui”? 
  
6. ¿Cómo es el uso del léxico en el desarrollo de la Expresión Oral en  los estudiantes del 
Décimo Año del colegio “Pomasqui? 
 
7. ¿Cómo es el uso de la estructura gramatical en el desarrollo de la Expresión Oral en  los 

























1. 2 3 4 4 3 1 3 4 4 5 2 2 4 2 1 1,396 
 2. 5 4 3 3 2 1 2 5 5 2 3 4 5 1 4 1,929 
 3. 3 1 4 3 4 1 5 3 4 3 4 2 4 2 2 1,333 
 4. 3 2 5 5 3 1 4 5 4 2 2 3 5 1 3 1,893 
 5. 3 3 4 4 4 2 2 5 4 4 1 1 4 1 1 1,849 
 6. 2 5 5 3 2 1 3 2 5 3 3 3 5 1 4 1,849 
 7. 3 4 3 3 4 4 3 5 4 3 3 2 5 2 5 0,916 
 8. 5 2 4 5 2 4 4 3 5 2 1 4 5 5 2 1,849 
 9. 3 4 5 3 1 4 5 4 4 3 5 3 4 3 4 1,022 
 10. 3 3 5 2 3 4 3 4 4 2 3 5 5 2 1 1,396 
 11. 3 5 4 5 2 4 2 5 5 3 1 2 4 4 3 1,582 
 12. 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 5 1 3 4 5 0,862 
 13. 4 5 5 5 4 4 3 4 5 3 2 5 4 4 4 0,729 
 14. 4 4 5 5 3 4 5 5 4 4 5 3 5 3 1 1,200 
 15. 3 4 5 4 3 3 5 4 5 2 4 1 5 1 3 1,716 
 16. 3 5 5 4 3 3 4 5 4 3 2 3 4 3 2 0,916 
 17. 4 5 5 5 3 3 4 3 5 3 3 2 5 5 2 1,227 
 18. 3 4 5 5 4 3 5 5 5 4 1 5 4 3 4 1,200 
 
                  
24,862 ΣVᵢ 
                   
 
Σ Item 59 67 80 72 54 51 66 74 80 55 50 51 80 47 51 140,516 VT 
      k = 18 
 
k = número de ítems 




k -1 VT 
 








 α = 0,871 















   
N 





01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 Σxᵢ Σx² Sᵢ²  
  
k 
1. 2 3 4 4 3 1 3 4 4 5 2 2 4 2 1 44 150 1,495 
 2. 5 4 3 3 2 1 2 5 5 2 3 4 5 1 4 49 189 2,067 
 3. 3 1 4 3 4 1 5 3 4 3 4 2 4 2 2 45 155 1,429 
 4. 3 2 5 5 3 1 4 5 4 2 2 3 5 1 3 48 182 2,029 
 5. 3 3 4 4 4 2 2 5 4 4 1 1 4 1 1 43 151 1,981 
 6. 2 5 5 3 2 1 3 2 5 3 3 3 5 1 4 47 175 1,981 
 7. 3 4 3 3 4 4 3 5 4 3 3 2 5 2 5 53 201 0,981 
 8. 5 2 4 5 2 4 4 3 5 2 1 4 5 5 2 53 215 1,981 
 9. 3 4 5 3 1 4 5 4 4 3 5 3 4 3 4 55 217 1,095 
 10. 3 3 5 2 3 4 3 4 4 2 3 5 5 2 1 49 181 1,495 
 11. 3 5 4 5 2 4 2 5 5 3 1 2 4 4 3 52 204 1,695 
 12. 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 5 1 3 4 5 56 222 0,924 
 13. 4 5 5 5 4 4 3 4 5 3 2 5 4 4 4 61 259 0,781 
 14. 4 4 5 5 3 4 5 5 4 4 5 3 5 3 1 60 258 1,286 
 15. 3 4 5 4 3 3 5 4 5 2 4 1 5 1 3 52 206 1,838 
 16. 3 5 5 4 3 3 4 5 4 3 2 3 4 3 2 53 201 0,981 
 17. 4 5 5 5 3 3 4 3 5 3 3 2 5 5 2 57 235 1,314 
 18. 3 4 5 5 4 3 5 5 5 4 1 5 4 3 4 60 258 1,286 
 
                    
26,638 ΣSᵢ² 
                      
 
















































n = número de participantes 
k= 18 
 
k = número de ítems 
















α = 18  
 
 












TABULACIÓN DEL INSTRUMENTO DE DIAGNÓTICO 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
CARRERA DE INGLÉS 
 
INSTRUMENTO DE DIAGNÓSTICO 
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DEL DÉCIMO DE BÁSICA DEL 
COLEGIO POMASQUI 
 
El presente cuestionario, dirigido a los(a) señores (itas) estudiantes del plantel, pretende reunir 
información sobre el uso de actividades lúdicas  en el desarrollo de la expresión oral del idioma 
Inglés, por parte del personal docente del plantel, en el desarrollo de sus clases; por tal razón, 
mucho agradeceremos contestar las siguientes preguntas con franqueza y sinceridad 
 
INSTRUCCIONES. 
A continuación se presentan una serie de actividades que el personal docente realiza y/o utiliza 
en sus clases. Lea cuidadosamente y reflexione sobre la intensidad (frecuencia) con la que se usa 
cada una de ellas. Luego, escriba la letra “X”, en el casillero correspondiente, considerando la 
siguiente escala: 
   




¿Con qué frecuencia (intensidad) se utilizan los juegos lingüísticos, en el desarrollo de las 
clases de  Inglés? 
JUEGOS LINGÜÍSTICOS 1 2 3 4 5 
1. Rimas  (son juegos de repetición de sonidos que se da desde 
la última vocal acentuada en un verso.) 
25 30 24 13 13 
2. Adivinanzas  (son juegos de ingenio donde se exponen 
cualidades o características de un objeto) 
25 38 20 15 7 
3. Trabalenguas (son juegos de palabras que consiste en decir 
en alta voz utilizando combinaciones de sonidos iguales o 
parecidos). 
39 52 15 8 11 
 






JUEGOS DE ROLES 1 2 3 4 5 
4. Sociodrama de cuentos (son juegos de representación de 
una acción cómica  llevada a cabo por unos personajes en un 
espacio determinado). 
32 31 32 8 2 




39 28 12 4 
6. Sociodrama de Hechos históricos  (son juegos de 
representaciones de acciones pasadas en que cada personaje 
cumple un rol importante  
28 37 19 7 14 
 
¿Con qué frecuencia (intensidad) se utilizan los juegos de palabras, en el desarrollo de las 
clases de  Inglés? 
 
JUEGOS DE PALABRAS 1 2 3 4 5 
7. Pirámides de palabras (son juegos que comienza partiendo 
de una definición y el alumno debe adivinar la palabra 
respectiva). 
32 33 22 11 7 
8. Crucigramas (son juegos que consiste en completar los 
espacios en blanco de una cuadricula para completar 
palabras en sentido vertical y horizontal). 
17 25 27 19 17 
9. Ahorcado (son juegos de adivinanza de una palabra o frase 
cuya Imagen base es una imagen). 
41 33 12 9 10 
 
 
¿Con qué frecuencia (intensidad) se utilizan los juegos de reglas, en el desarrollo de las clases 
de inglés? 
 
JUEGOS DE REGLAS 1 2 3 4 5 
10. Juegos de estrategias (son juegos donde los participantes 
pueden representar el papel de un empresario, un jefe o 
cualquier otro personaje, en los que tendrán que desarrollar 
una serie de estrategias, para cumplir con su papel). 
40 28 22 6 9 
11. Juegos de deducción (juegos que consisten en que el 
estudiante da, al final de una historia, la respectiva 
conclusión). 




12. Juegos de preguntas y respuestas (son juegos que permite 
adquirir, o reforzar, el conocimiento de la lengua inglesa 
totalmente práctica y amena.) 




A continuación se presentan una serie de actividades que el personal utiliza en sus clases. Lea 
cuidadosamente y reflexione sobre la intensidad (frecuencia) con la que se usa cada una de ellas. 
Luego, escriba la letra “X”, en el casillero correspondiente, considerando la siguiente escala. 
 
 






¿Cómo es la pronunciación, en el desarrollo de las clases de inglés? 
 
 
PRONUNCIACIÓN 1 2 3 4 5 
13. Acento (es la mayor fuerza de pronunciación que se carga 
sobre una sílaba en una palabra). 
10 11 34 29 21 
14. Entonación (es la variación de la frecuencia de la voz a lo 
largo de un enunciado y que puede reflejar diferencias de 
sentido, de intención, de emoción y de origen del hablante). 
7 2 35 30 21 
 
 
¿Cómo es el uso del léxico, en el desarrollo de las clases de inglés? 
 
LÉXICO 1 2 3 4 5 
15. Palabras (es un sonido o conjunto de sonidos asociados a 
una determinada significación) 
12 14 40 20 19 
16. Expresiones Idiomáticas (son conjuntos de palabras 
relacionadas inseparablemente entre sí tanto por la forma 
como por el sentido que guarda una con otra para mantener 
una relación estable; por lo tanto, estas frases no son 
traducibles palabra por palabra ya que transmiten una idea 
completa). 




¿Cómo es el uso de la estructura gramatical, en el desarrollo de las clases de inglés? 
 
 
ESTRUCTURA GRAMATICAL 1 2 3 4 5 
17. Tiempos verbales (se refiere al tiempo referencial de una 
oración). 
10 19 38 19 19 
18. Uso de modales (son verbos auxiliares que no pueden 
funcionar como un verbo principal y que expresan 
modalidad). 

































propuesta de uso 
de actividades 
lúdicas en el 







Recursos humanos 1.1 






Predisposición de los profesores para intro-
ducir en su actividad docente actividades 
lúdicas. 
2.1 
Calidad del proceso de enseñanza-aprendizaje 2.2 
Mejoramiento de la gestión docente 2.3 




Normas legales  3.1 
Disposición del marco legal correspondiente. 3.2 




Recursos financieros por parte de la 
institución 
4.1 











INSTRUMENTO DE FACTIBILIDAD 
 
UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
 
ESTUDIO DEL USO DE ACTIVIDADES LÚDICAS EN EL DESARROLLO DE LA 
EXPRESIÓN ORAL DEL IDIOMA INGLÉS EN LOS ESTUDIANTES DE DÉCIMO AÑO 
 




CARGO QUE DESEMPEÑA: …………….…………………………………………… 




1:Totalmente en desacuerdo 
(0%) 
2:De acuerdo en un (25 %) 3: De acuerdo en un (50 
%) 
4: De acuerdo en un (75 %) 5:Totalmente de acuerdo(100 %)  
 














1.1. El Colegio Nacional “Pomasqui” dispone de recursos humanos, 
para implementaciones de actividades lúdicas en el aprendizaje 











La presente encuesta tiene por objetivo recoger la información necesaria para determinar la 
factibilidad del uso de Actividades Lúdicas en el aprendizaje del Inglés; por tal razón, 
agradeceremos contestar las siguientes preguntas con toda honestidad, claridad y precisión. 
INSTRUCCIONES. 
A continuación se presentan una serie de enunciados, lea cuidadosamente cada uno de ellos y 
reflexione sobre la intensidad (frecuencia), luego escriba la letra “x”,  en el casillero 





1.2. El Colegio Nacional “Pomasqui” dispone de profesionales 
capacitados para facilitar el uso de actividades lúdicas en el 












2. FACTORES SOCIALES 
 












2.1 Los docentes de Inglés en el Colegio Pomasqui tienen 
predisposición para introducir en su actividad docente 












2.2 El uso de Actividades Lúdicas permite mejorar la calidad del 
proceso de enseñanza aprendizaje de la asignatura Inglés. 
     
2.3. El uso de Actividades Lúdicas en el aprendizaje de Inglés, 











2.4. La utilización de Actividades Lúdicas en el aprendizaje de 
Inglés, permite mejorar la calidad profesional de los docentes 


























3.1. El colegio “Pomasqui”, dispone de normas legales que apoyen 
los proyectos de mejoramiento sobre el uso de Actividades 











3.2 El Colegio “Pomasqui”, dispone del marco legal 
correspondiente, para la implementación de Actividades 











3.3. El Reglamento Interno del Colegio Pomasqui”, contempla la 
posibilidad de implementar Actividades Lúdicas en el 






























4.1. El Colegio “Pomasqui” dispone de recursos económicos para 
implementar actividades Lúdicas en el aprendizaje de Inglés 











4.2. Los estudiantes décimo año del Colegio “Pomasqui” disponen 
de recursos económicos para la utilización de Actividades 
Lúdicas en el aprendizaje de Inglés. 
     
 
 






















UNIVERSIDAD CENTRAL DEL ECUADOR 
FACULTAD DE FILOSOFÍA, LETRAS Y CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN 
INSTITUTO DE POSTGRADO 
 




Señor :     MSc Segundo Barrero 
                MSc Vicente Sandoval 





De mis consideraciones: 
 
Conocedora de su alta capacidad profesional me permito solicitarle, muy comedidamente, su 
valiosa colaboración en la validación del instrumento a utilizarse en la recolección de datos sobre 
Actividades Lúdicas en  el desarrollo de la Expresión Oral del Idioma Inglés en los estudiantes de 
decimo año del Colegio Pomasqui, en el período 2012 – 2013. 
 
Mucho agradeceré a Usted seguir las instrucciones que se detallan en la siguiente página; para lo 
cual se adjunta los objetivos, las preguntas directrices, la Matriz de operacionalización de variables 
y el instrumento. 
 














INSTRUCCIONES PARA LA VALIDACIÓN DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO 
SOBRE EL USO DE ACTIVIDADES LÚDICAS EN EL DESARROLLO DE LA 
EXPRESIÓN ORAL DEL IDIOMA INGLÉS EN LOS ESTUDIANTES DE DECIMO AÑO 
DEL COLEGIO POMASQUI, EN EL PERÍODO 2012 – 2013. 
 
Lea detenidamente los objetivos, la matriz de operacionalización de variables y el cuestionario de 
opinión. 
 
1. Concluir acerca de la pertinencia entre objetivos, variables, e indicadores con los ítems del 
instrumento. 
 
2. Determinar la calidad técnica de cada ítem, así como la adecuación de éstos al nivel cultural, 
social y educativo de la población a la que está dirigido el instrumento. 
 
3. Consignar las observaciones  en el espacio correspondiente. 
4. Realizar la misma actividad para cada uno de los ítems, utilizando las siguientes categorías: 
 
(A) Correspondencia de las preguntas del Instrumento con losobjetivos, variables, e 
indicadores 
P  PERTINENCIA O 
NP  NO PERTINENCIA 
En caso de marcar NP pase al espacio de observaciones y justifique su opinión. 
(B)      Calidad técnica y representatividad 
Marque en la casilla correspondiente: 
                O                    Óptima 
B  BUENA 
R  REGULAR 
D  DEFICIENTE 
En caso de marcar  R  o    D, por favor justifique su opinión en el espacio de observaciones. 
 
(C)      Lenguaje 
     Marque en la casilla  correspondiente: 
        A             Adecuado 
                I             INADECUADO 























1. 3 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 0,264 
 2. 3 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 0,331 
 3. 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 0,248 
 4. 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 0,231 
 5. 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 0,248 
 6. 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 0,248 
 7. 3 3 4 3 5 4 5 3 5 4 5 0,727 
 8. 3 3 3 3 5 4 5 3 5 4 5 0,810 
 9. 3 3 4 3 4 4 5 4 4 4 3 0,380 
 10. 2 2 3 2 4 4 4 3 3 3 3 0,545 
 11. 2 2 4 2 4 4 4 4 3 3 3 0,694 
 
              
4,727 ΣVᵢ 
               
 
Σ Item 35 37 46 37 52 48 51 44 48 46 43 30,198 VT 
 
 
k = 11 
 
k = número de ítems 
      







k -1 VT 
 
      









      
      α = 0,928 














   
N 











1. 3 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 45 187 0,291 
 2. 3 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 46 196 0,364 
 3. 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 50 230 0,273 
 4. 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 51 239 0,255 
 5. 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 50 230 0,273 
 6. 4 4 5 4 5 5 5 4 5 4 4 49 221 0,273 
 7. 3 3 4 3 5 4 5 3 5 4 5 44 184 0,800 
 8. 3 3 3 3 5 4 5 3 5 4 5 43 177 0,891 
 9. 3 3 4 3 4 4 5 4 4 4 3 41 157 0,418 
 10. 2 2 3 2 4 4 4 3 3 3 3 33 105 0,600 
 11. 2 2 4 2 4 4 4 4 3 3 3 35 119 0,764 
 
                
5,200 ΣSᵢ² 
                  
 
















































k = número de ítems 





n - 1 
  
      ST² 
= 33,2 























      
      α = 0,928 








¿Con que frecuencia se usa las Actividades Lúdicas en el desarrollo de la Expresión Oral en los 
estudiantes de décimo año del Colegio Pomasqui del Distrito Metropolitano de Quito,  en el 
periodo 2012-2013? 
 






















 Actividades Lúdicas 
CONCEPTOS 
Léxico                    Gramática                  
Juegos de regla      Sociodrama 
Lúdica      Expresiones Idiomáticas 
 
PRINCIPIOS 
Según Granato (1992) el uso de 
Actividades Lúdicas mejora el 
desarrollo de la Expresión Oral 
(pág. 17) 
TEORÍAS 
Modelo pedagógico: Piaget, 
Vigotsky, Grennon y Brooks, 
Bruner. 
Teorías de aprendizaje: Vigotsky, 
Ausubel, Piaget. Teoría de 
actividades Lúdicas: Piaget, 
Granato 
FILOSOFÍA 
El juego es innato del ser 
humano desde que nace hasta 
que muere 
RECOMENDACIONES 
Se recomienda el uso de juegos 
lingüísticos, juegos de rol, 
juegos de palabras y juegos de 
regla 
CONCLUSIONES 
Los juegos más utilizados son: 
juegos lingüísticos 2,4; juegos de 
rol 2,3; juegos de palabras 2,5; 
juegos de reglas 2,3; y la media 
aritmética es 2,4 
 
TRANSFORMACIONES 
Cálculo de la media aritmética cálculo 









VALIDACIÓN DE EXPERTOS 
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